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Ak sa rád ponáraš 

o [ooTo Tel t: ľefo)/ <a ľe) 
sveta trochu hlbšie 

ako ostatní, potom 

toto je program 

práve pre teba. 

| LE1 LOILINBELSÚDI TE 

Vitaj v svete 3D 

Construction Kit 2.0 TM 

kde sa virtual 

reality stáva 

skutočnou realitou. 

3D Construction 

Kit 2.0 "“ je jediný 
program virtual 

reality dostupný pre 

domáce počítače. 

Pomocou programu môžeš vyvíjať 
profesionálne VR produkty, čo uľahčuje 

široký výber možností zahrňujúcich: 

+. Editor a designer 3D objektov 

-Editor zvukových efektov 

. Podprogramy pre tvorbu hier 

e Možnosť kresliť "mimo" obrazovku 
e. Automatická funkcia VCR playback 

e Knižnica klipov s katalógom farieb 

Vieme, že radosť z kúpy nového programu môže pokaziť 

| nutnosť prehrýzať sa ozrutným manuálom skôr, než 
začne samotná práca s programom. Preto balenia 

obsahuje aj krátku úvodnú vldaeokazetu, ktorá pamáôže 

rýchlo nochopiť, ako sa má 30 Construction Kit 2.0 
A Taf s ! S af m. ú 5, — - - ú A —. . m sm a % 

ovládať. Videokazela predvedie ako možno vytvárať, 

| presúvať a spájať objekty, navrhovať krajiny a | 

samozrejme zhotovovať svoje vlastné hry! Obsahuje | 
tiež letmý prehľad niektorých fantastických 

výsledkov práce s programom, ktoré je možné dosiah nuť len praxou, | 

AUTORIZOVANÝ DISTRIBÚTOR: 
ati | m ULTRASOFT spol.s r.o., 

P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15, 
TEL. 07/498461 
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Vážená redakcia! 
Mám počítač Didaktik M 

a už dlhšiu dobu programu - 
1. v BASÍICu. Vytvoril som 

Ž aj zopár hler, v ktorých 
som animoval najmä znaky 
UDG. Štaré pozície znaku 
som vymazával pomocou 
medzery a preto mi znak pri 
pohybe premazával podklad, 
po ktorom sa pohybuje. 
Chcel by som vedieť, či sa dá 
v BASICu animovať znak 
UDG tak, aby nepremazával 
okolie. Dá sa to urabiť pria- 
mo v BASICu, alebo je 
potrebné použiť aj nejaký 
špeciálny program? Prosím 
poraďte ml. 

Rasťo BOROŠ, PREŠOV 

Treba vychádzať z toho, 
že sa dá všetko. Nikdy som to 
neskúšal, ale som presved- 
čený, že ta ide aj v BASICu, 
Musíš si však uvedomiť, že 
vzhľadom na malú rýchlosť 
sa BASIC na takéto účely 
nepoužíva. Jedinou alterna- 
tívou je strojový kód, ale aj 
ten je často veľmi pomalý. 
No a čo sa týka premazáva- 
nia okolia, presný postup Ti 
nepoviem, no fakt je, že pre- 
mazávať sa bude vždy, bez 
ohľadu na lo, či pracuješ v 
BASITCu, alebo v niečom 
inom. Figeľ je iba v tom, že 
to, ča sa premaže, treba 
bleskovo vrátiť naspäť. Pri 
antmácii postavy v počíta- 
čových hrách túto činnosť 
nie je možné voľným okom 
postrehnúť. 

1757797 7 1971 71 7510579 1 

Vážený ULTRAÁASOFT! 
Jsem vlastníkem ATAKI 

[30 XE a Váš časopis se mi 
velice líbí. Pravidelné ho ku- 
puji. Chličl bych Vám do 
Blľu poslal priíspévek 
kompletním návodem ke hfe 
SPY VS 5PY 3. Návod jsem 
už spracoval, ale chtél bych 
ho opatňit 1 fotograftemi, Jak 
to déláte Vy. Ovšem je tady 
problém, protože nevím jak 
na to. Obracím se na Vás 
proto s prosbou, jak mám 
pá obrázky udčlat. Pľedem 
čkuji a pľeji mnoho úspô- 

chl. 

Pavel KRAMNY, 

LUDGEROVICE 

Nie je to žtadna veľká 
veda. Obrázky sa normálne 
fotografujú na farebný film, 
ale toto v žiadnom prípade 

4 

od teba nežiadame. Na fo- 
tografovanie z monitora po- 
čítača treba odborníka, č čo 
má drahý fotoaparát so sto- 
Janom a vie správne nastaviť | 
clonu, asviť a vzdialenosť od 
obrazovky. Ak vieš fotogra- 
fovať, možno by st to zvládol, 
ale dovolím sit pochybovať, 
že vlastníš také drahé fa- 
tografické prístroje. Sú za 
tým aj iné problémy, naprík- 
lad ten, čo urobíš po vyľo- 
iografovaní troch obrázkov 
so zv yškom filmu, atď. Takže 
snahu u č eňujeme dame za Nu 

vďační, ale netreba situáciu 
príliš komplikovať. Postelaj 
nám iba texty so svojími rá- 
vodmi, prípadne aj s mapami 
a obrázky nechaj na nás. 

— — — — — — — — — — — — — — — mms s m — m m m m m m m 

Vážená redakce, 
dočetl jsem se v časopise 

BIT, že ve hľe CESTA BO- 
JOVNÍKA mohu jft jen dvé 
obrazovky vlevo a jednu 
vpravo. Rád bych včédčl, 
jestli je to pravda, protože 
mám o tuto hru zájem. PŤe- 
dem dékuji. 

Petr KIR, FRYDEK - 

MISTEK 

To nie je pravďa. V Ceste 
Bojovníka je toľko obrazo- 
vlek, že ľa z nich veľmi rýchlo 
prejde chuť na bitku. Treba 
viac čítať recenzie a návody, 
v ktorých je spravidla viac 
pravdy o hre, ako votázkach 

pre Prvú pomoc. 

A Z AN É A < — É— —  A E 

Milá redakcia BITu, 
máme doma počítač 

PPOG. Chcel by som sa naučiť 
programovať v BASICu. V 
operačnom systéme máme 
súbor GWBASIC.EXE s 
verziou 3,23. Poraďle mi 
prosím, kde by som mohol 
zohnať príručku na progra- 
movanie tohto jazyka, alebo 
podobný program aj s príruč- 
kou. 

Pavol FÁB RY, SLO- 
VENSKÁ ĽUPČA 

Operačný systém M5- 

DÔOS sa dodáva spolu s 
knižkami v angličtine. Jedna 
z tých knižiek je GW BASIC. 
Viem, prečo ju ty nemáš, Máš 

ukradnutý MS-DOS, tak by 
som Ti mohol teraz alibistic- 
ky poradiť, aby st st išiel 
ukradnúť aj knižku ku GW 

ANIMOVAŤ 

NA“, 

BASICu. No ja mám pocho- 
penie, preto Ti poradím. Ja 
sám túto knižku nemám, ale 
pamätám sa, že na niek- 
torých vysokých školách sa 
GW BASIC vyučoval. Sa- 
mozrejme, že k tomu museti 
existovať aj príslušné skrip- 
tá, aby sa študenti mali z 
čoho učiť. Skús si zistiť auto- 
ra skrípt, skús 
knižnice pre vysokoškolákov 
(napr. Slovenská technická 
knižnica, Univerzitná kniž- 
nica), skús navštíviť predaj - 
ne skrípt priamo na fa- 
kultách s technickým zame- 
ranim. Netvrdíni, že to budú 
všetky uvedené inštitúcie 
mať, ale som st istý, že ni- 
ektorá z nich určite. Posled- 
nou možnosťou je urobiť si 
XEROXoOVvú kópiu ortetnál- 
nej príručky. 
dr aké (pokiaľ mamička nero- 
bf vrozmnožovní) a nie je to 
po slovensky. Existujú aj iné 
podobné programy, naprí- 
klad Turbo Basic od firmy 
Borland a môžeš si byť istý, 
že ak si ho kúpiš, dostaneš k 
nemu aj príručku. Ak ho len 
tak Sat íruješ, budeš príruč- 
kuk nemu zháňať možno ešte 
ťažšie, ako ku GW BASI1Cu. 
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Vážená redakcia BITu, 
mám pre Vás jednu otá- 

zočku. Chystám sa kúpiť 8- 
bilový počítač, aj keď viem, 
že lo nie je perspektívne. 
Chcem si kúpiť taký počítač, 
klorý by mal kvalitnú klá- 
vesnicu, dobré grafické 
možnosti, skrátka 8-bitový 
počítač najvhodnejší na hry. 
Uvažujem tiež o kúpe počí- 
tača, na ktorý v súčasnosti 
Ivorí dostatok softwarových 
a hardwarových firiem. 
Takže ktorý počítač si mám 
kúpiť? Ktorý je najlepší? 
AMSTRAD CPC 464, 
SHARP MZ 800, COMMO- 
DORE 64, DIDAKTIK M, 
ATARI XL/XE? A ktorý po- 
čítač by ste mi nedoporučo- 
vali kupovať? Za odpoveď 
vopred ďakujem. 

Michal POLIAK, ILAVA 

Už veľmi dlho sa snažím 
ľuďom vysvetliť, že by 8-bito- 
vé počítače nemali kupovať. 
Pomer ceny k výkonu je 17 
nich natoľko nepriaz znivý, že 
tých niekoľko tisíc, o ktoré sú 
lacnejšie oproti 16-bitovým 
počítačom, rozhodne nestoja 

NÁM OBRÁZKY NÁ V BASICU? FAČTTRŤ 
ARA s 000 AE 

ka AAA a 

navštíviť 

Je to však dosť 

NEPOSIELAJTE 

za to, Tu nie je pomer 1:2 
tak, že 83+8216. Tu je treba 
vidieť, že 64kB RAM (8-bit) 
je oveľa menej, než 640kB, 
alebo 1IMB RAM (lô-bit). 
Takisto je treba vidieť, že 
7kB VideoRAM (8-bit) je 
oveľa menej, než 2536kB 
alebo 212k B Video RAM ( lG- 
bit). A to už sú celkom tné pa- 
miéryx, však? Tam už aj cena 
za počítač dostáva úplne iné 
rozmery, Som presvedčený o 
tom, že keby aj tí ľudia, ktorí 
nemajú peniaze, videli do 
tejto problematiky, určite by 
od kúpy 8-bitového počítača 
upustili. Dnes je totiž sttu- 
údcia taká, že už ani lÓ-bito- 
vé počítače nemajú per- 
spektívu. Nužale keď to musí 
byť, z uvedených počítačav 
by som si vybral Commoďore 
04, ktorý Je podľa mňa naj- 
lepšou momentálnou alter- 
natívou. Je naň dostatok 
hier, má dobré zvuky a 
tec hnologic ky je najlepšie 
zvládnutý. Ako druhý v pora- 
dí je Didaktik M. Je lacný a 
Je naň množstvo hler ešte so 
starého ZX Spectra. U nás je 
vďaka" Didaktiku Skalica 
najrozšírenejším domácim 
počítačom a vďaka ULTRA- 
SOBTu je ľu záruka tvorby 
nových hier. Atart XE/XL má 
lepštu technológiu, ako Di- 
daktik M, ale výber hier má 
už v súčasnosti veľmi ne- 
uspokojivý, Hoci AMSTRAD 
CPC 404 je lepšou alternatí- 
vou, ako ATARI XE/XL a Di- 
daktik M, u nás je málo 
rozšírený. Preto sú hry na 
tento počítač takmer neďo- 
slupné. SHARP MZ 800 by 
som si rozhodne nekúpil, 
pretož č hry má prerabené 
väčšímou za ZX Spectra a 
tiež je málo rozšírený. Roz- 
hodnúť by si sa mal medzi 
dvomi alternatívami: Didďak- 
tik Ma Commodore Côd. Di. 
daktik je lacnejší, má 
dostatok hier, ale nie je zďa- 
leka tak kvalitný, ako 
Commodore 64. Ja by som 
skôr vsadil na zahraničnú 
produkciu. Ak Ti ale môžem 
radiť, nekupuj nový 8-bitový 
počítač. Daj prednosť kúpe 
na inzerát, lebo tak kúpiš 
prakticky to isté za oveľa 
nižšiu cenu. Je pravďepo- 
dobné, že takto získaš lacno 
aj disketovú jednotku, Joy- 
stick a nejaké programy. 

lo je celá moja odpovedič- 
ka na Tvoju otázočku. 

- YVES + 



FOOTBALL MANAGER 3 
EŠTE NEZNAMENÁ VÍŤAZSTVO 
DRACULA A FRANKENSTEIN 

[] Firma ADDICTIVE 
konečne dokončila dlho 
očakávaný program FO- 

OTBALL MANAGER 3. 
Ca myslíte, je to posledné 
slovo v kategórii "Futbalo- 
vé manažéry"? Nie! Po- 
sledné slovo v kategórii 
"Futbalové manažéry" je 
"manažéry". Inak, napriek 
určitým pozitívnym vlast- 
nostiam, je FOOTBALL 
MANAGER 3 programom, 
ktorý nevychádza z tieňa 
svojho predchodcu. Možno 

Je to aj tým, že firma zveri- 
la programovanie príliš 
mladé mu prograimátorovi. 
FOOTBALL MANAGER 3 
sa predáva na kazete tak, že 
z jednej strany je nahratá 
verzia pre ZX Spectrum a z 
druhej verzia pre AM- 
STRAD CPC 464, Cena 
bola stanovená na nek- 
resťanských 11 libier, 

"I BEYOND BELIEF 
sa pokúsili vo svojej novej 
hre HANDS OF ŠTONE 
uplatniť pozitívne momen- 
ty z najlepších doterajších 
bitkárskych hier, S obtiaž - 
nosťou to však značne 
prehnali, pretože hra je prí- 

"1 Svoju svetlú chvíľku 
zrejme prežíva firma ZEP- 
PELIN, pretože ich nová 

hra INTERNATIONAL. 
TENNIS je pamerne dobrá 
a predáva sa Iba za 4 libry. 

[10 nepodarenú na- 
podobeninu Commanda sa 

pokúsila firma HI-TEC. 
Ich nedávno dokončená hra 
BLAZŽING THUNDER je 
však žalostne jednotvárna 
a mizernej kvality. 

[J CODE MASTERS sa 
pokúsili o napodobeninu 
Wrestlemanie. Ich produkt 
WRESTLING  SUPER- 
STARS však trocha zaostá- 
va za očakávaním, Z po- 

sledných noviniek Codies 
(ako ich familiárne volajú 
v Anglicku), je jednoznač- 
ne najkvalitnejšou a naj- 

krajšou hrou ROBIN 

HOOD: THE LEGEND 
OUEST. 

LINIGEL MANSELLU S 
GRAND PRIX bol načaso- 

vaný presne na záver sezó- 
ňy Pťormule 1l, kedy 
majstrovský titul získal 
angličan Nigel Mansell. 
Verím, že firma GREMLIN 
tento fakt speňaží, ale 
vedzie, že LUTUS 2, 
VROOM a FI GRAND 
PRIX sú oveľa lepšie pro- 
gramy ako tento. 

[Firma ICE naprogra- 
movala veľmi solídnu stri- 
eľačku, ponášajúcu sa na 
GREEN BERET. Volá sa 
FIRE FORCE a je v nej 
veľmi veľa rôznych leve- 
lov. 

7 Priaznivcom dvoj- 
rozmerných akčných hier 
vyšla v ústrety firma 
TEAM 17, ktorá nedávno 
dala do predaja hru ASS A - 
SIN. Má geniálnu grafiku a 
ľantastickú hudbu. 

LI Najlepším titulom od | 
firmy VIRGIN je mo- 
mentálne adventúra KGB. 

ktorú všetkým odporúčam. 
Veď kde už dnes uvidíte 
pracovňu so súdruhom L.e- 
ninom (ktorý je údajne 
večne živý) na stene? Aj 
obrázky z nádhernej, sln- 
kom zaliatej Moskvy nie sú 

na zahodenie. V našich no- 
vinách sa zábery z tohto 
prekrásneho mesta už dlhší 
čas takmer neobjavujú. A 
keď sa aj objavia, je to vte- 
dy, keď tam demonštrujú 
otrhaní a hladní občania. 
Ale to sem vlastne ani ne- 
patrí, lebo v KGB uvidíte, 
ako sa má správne budovať 
komunizmus, beztriedna 
spoločnosť a materiálny 
blahobyt aj pre chudákov, 

[1 Ďalším podareným 
nápadom firmy VIRGIN je 
hra MOTÔRHEAD. Áno, | 
viem, že lento názov po- 

znáte. Pretože MOTOR- 

HEAD je tá najtvrdšia a 

najbláznivejšia hevymeta- 
lová skupina všetkých čias. 
Zalsie už viete, že taký 
hnusný "ksicht", ako má 
ich spevák LEMMY, sa ne- 
vidí každý deň. Hra je 
veľmi lacná (stojí 1ba 16 I1- 

bier), je v nej veľa moto:-- 
riek, sekier, bitiek a všetké - 
ho, čo k tomu ich streštené- 
mu heavy metalu patrí. 

LI páči sa Vám SENSI- 
BLE SOCCER? Ak áno, 
potom Vás iste poteší 
informácia, že firma RE- 
NEGADE vydala reedíciu 
tejto hry s názvom SEN- 

SIBLE 5O0CCER 92/93. Sú 
tu všetky posledné zmeny 
pravidiel a nechýba ani 
aktualizácia mien hráčov 
pre túto sezónu. 

č Dracula, Franke n- 

stein, Mummy, Wolfman a 
mnoho ďalších "monštier" 
nájdete v pripravovanej hre 
OFFICIAL UNIVERSAL 
MONSTERS. Pripravuje ju 
- no hádajte kto? Ak tvrdí- | 
te, že OCEAN, máte prav - 
du. Na túto trojrozmernú 

hru OCEAN zakúpil licen- 
cie od filmovej spoločnosti 
UNIVERSAL CITY STU- 
DIOS, INC. Táto spo- 
ločnosť vlastní autorské 
práva na filmy a názvy po- 
stáv, ktoré v týchto filmoch 
boli. Bez zakúpenia au- 

torských práv by sa žiadne 
z monštier do hry nesmelo 

| dať. Pre zaujímavosť uve- 
diem názvy filmov, z 
ktorých postavy pochádza - 

| jú. Sú to: THE BRIDE OF 
FRANKENSTEIN (19353), 
THE CREATURE FROM 
THE BLACK LAGOON 
(19852), DRACULA (1931), 
FRANKENSTEIN (1931), 
THE MUMMY (1932) a 
THE WOLF MAN (1941). 

Hra UNIVERSAL MON- 
STERS bude vo verziách 
pre Amisu a Atari ŠT. 

ĽI MILLENIUM zada- 
lO svojim programátorom 
úlohu naprogramovať hru | 

K H 20 SOFTWAROVÝCH 

< 

JAMES POND 3 -OPERA- 
TION STARFISH. Chris 
SORREL. robí grafiku a 
strojový kód, zatiaľ čo Ri1- 
chard JOSEPH programuje 
hudbu a zvukové efekty. 
Zo série PONDov by malo 
ísť o najlepší výtvor, 

| musím však zdôrazniť, že 

sú to hry určené tým naj- 
menším hráčom. 

[I Ak hrávate HU- 
MANS, máte sa na čo tešiť. 
Firma MIRAGE totiž 

pripravuje nový datadisk k 
tejto hre s názvom HU- 
MANS - TRNE JURASSIC 
LEVEL5S. 

[1 Prekvapujúca sprá- 
vä prišla z firmy ANCO. 

Dlho očakávaný futbalový 
program KICK OFF 3, 

ktorý programoval DINO 
DINI, firma ANCO nedo- 
stane. DINI sa dohodol s 
firmou VIRGIN, ktorá mu 
zaplatila za hru viac. Je tu 
však jeden problém. Firma 
ANCO financovala projek - 
ty KICK OFF 1 a KICK 
OFF 2. Má teda autorské 
práva na značku KICK 
OFF. Znamená to asi toľko, 
hra KIKC OFF 3 sa bude 
volať inak. VIRGIN na- 
vrhuje použiť nážov GO- 
AL. ľakže ak sa stretnete s 
hrou GOAL, spomeňte si, 
že to je vlastne KICK OFF 
3 so zmeneným názvom. Či 
sa niekedy dočkáme inej 
hry, ktorá názov KICK 
OFF 3 naozaj ponesie, to je 
zatiaľ vo hviezdach. 

[ Firma PSYGNOSIS 
Výnimočne naprogramova- 
la aj logickú hru a pred- 
stavte si, Že s rajčinou v 
hlavnej úlohe. Alebo lep- 
šie povedané s rajčinom, 
pretože je mužského rodu 
a volá sa Bill, Hra dostala 
názov BILIJ/$ TOMATO 
GAME. Takže ak sa stane - 
te paradajkou, dúťajte, že 
sa z väs stane málo slaný 
kečup! 

- YVES - 
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CIRKUS V HRE INSPECTOR GADGET 

DHUNAZIIINYYVIE 
NÁVODY NA PYJAMARAMA 

4151: Vlastním počítač 
Commodore 64, Môj prob- 
lém spočíva v hre KARATE- 
KA. Keď v treťom leveli 
zostúpim zo schodíkov a zbi- 
jem tam nepriateľa, neviem 
sa dostať do druhej miestnos- 
ti. Keď sa hlížim k prechodu 
(vyzerá ako diera bez dverí), 
neviem tade prejsť. štále ma 
to odhadzuje. Každá správa 
je vítaná! Dakujem. 

Kristián JURIŠ, SENEC 

4152: Mám hru UNI- 
VERSAL HERO a pačítač 
ATARI 130 XL. V tejto hre 
som podľa plánu uverejné- 
nom v BITe došiel až k počí- 
taču, kde som napísal heslo. 
No potom to už nejde ďalej, 
Neviem, čo mám stlačiť, Za 
odpovede vopred ďakujem. 

Martin BLAŠKOVIČ, 

BRATISLAVA 

4153: Vlastním počítač 
Commodore 64 a neviem si 
poradiť s niektorými hrami: 

a) V INSPECTOR GAD- 
GET chodím stále dookola v 
nejakom cirkuse a neviem 
cieľ hry. 

b) Nepoznám cieľ hry 
MANDROID. 

c) Neviem hrať CITY 
HALL 007. 

d) Neviem hrať JACK 
THE NIPPER 2. 

Dakujem za odpovede a 
zostávam s pozdravom, 

Ivan KURILLA, 

BRATISLAVA 

O OOO O OOO na - 

4154: Vlastním počítač 
ATARI 653 XE a hru NEVE.- 
RENDING STORY. Bohu- 
žiaľ, neviem ju dohrať. Vždy 
nájdem koňa, kožu, kameň, 
jedlo, roh, ale neviem ich 
použiť. Ako mám postupo- 
vať? 

Michal MASICA, KOŠICE 

4155: Vlastním Didaktik 
Gama a hru LORDS OF 
CHAOS. Najde se nékdao, 
kdo mi poradí, co mám dčlat 
ve (četím dílu této hry? 

[1 

A NAVY MOVES 
a) Jak se dostanu ke zbra- 

ním v sklenéných nedo- 
bytných krychlích? 

b) Jak se dostanu z kou- 
zelných plamenú, když 
vezmu diamant? 

c) Kde je Ragaril a jak ho 
zabít (je-li to téžké)? 

d) lak se dostanu k POR - 
TAL u (východu)? 

Za odpovédi pčedem moč 
dékuji. 

| Milan JAROŠ ml.. 
VARNSDORF 

4156: Mám Didaktik 
Gama a velký problém s 
kódem v logické hfe PO- 
DRAZ 3 od Františka Fuky. 
Když se jako COLEMÁN do- 
volám na ministerstvo vnitra 
LIS$A, je na mné požadován 
kód, který je zakódován 
vždy v péti dvojicích čísel - 
pokaždé v jiných. Pľedem 
dékuji za radu. 

Tomáš JE KMAN, PCHERY 

4157: Mám Didaktik 
Gama. Rád bych vedči, jestli 
jde ve hče ELITE nčjakým 
zpúsobem naložil náklad ze 
zničené lodi a jak Ize zvetšit 
nákladový prostor lodi z 33 1 
na víc. Dčkuji za radu. 

Robert MAHNIUG, 

PRAHA 

i dá dá dá s d -— s - mm im mim m m — — — — — m Z 

4158: Vlastním pačílač 
Commodore 64 a mám násle- 
dující problémy: 

a) Ve hňe ROBOCOP 2 
nevím, jak postoupit z druhé- 
ho levelu do tfetího, 

b) Nevím, co je cílem ve 
hče ELVIRA 2 

c) Má nékdo nekonečné 
životy u hry TURRICÁN, 
nebo nčjakou fintu, jak na- 
hrát další level? 

Petr BERANEK, 

SVOJNICE 

60071: 
MOVES 2 - 
pottebí nejdňíve zjistit kódy 
dústojníkú a potom pomací 
počítače zničil atomovou po- 

Návod na NAVY 
V této hňe je za- 

norku. Kódy zjistíme tak, že 
odstraníme dústojníky a pro- 

| hlédneme si jejich doklády 
(buďto si vezmeme lékárnič - 
ku, neho dáme vpravo a 
zmáäčkneme FIRE - napíše se 
kód). Pomaocí tčchlo kódú 
múžeme u jakéhokaoliv za- 
pnutého počítače zadat tyto 
hesla: STOP MOTORS3 (za- 
slavit motory) a ENERMY 
(vynoňit). Potom se musíte 
dostat do spodnéjší chodby, 
která vede pod reaktor 
(počád vlevo až na konec 
chodby). VY míslnosti pred 
reaktorém jsou však dveľe 
(pčepážka) a pčed ní zapnutý 
počítač. Zde zadejte OPEN 
DOOR (otevfi dveťe) a 
vejdčte až na konce místnos- 
ti. Tam vložte dynamit pod 
reaktor a zbývají dvé minuty 
na úték, Ješté jednou 
použijte ten samý počítač a 
zadejte heslo TRÁNSMID 
(zpráva) - OABER BYAMT 
(úkol splnén) a poté pospí- 
chejte počád nahoru. až sc 
dostanete na palubu ponor- 
ky. Prebčhnéte ji tam a zpát- 
ky a pňiiplave pro Vás po- 
norka, A kdo se dostane až 
sem, ten si vychutná nejdťív 
explosi ponorky a poté závô- 
rečný obrázek. 

Michal OPATRIL, 
RAJEC - JESTREBI 

9096: Šotva vezmeš 
Svätý Grál, ozve se cvaknutí 
a ze západu začne téci voda 
a prilézaj i hejna krys. Krysy 
zažene kočka (získáš 1 v pňí- 
stavu na rybu z popelnice - 
viz BIT 12/92, odpovéď 
a805%). Pak hned musiš Jít na 
západ. Tam spadneš do feky, 
která Tč odnňése k moľi, kde 
Tč zachrání Rodrigo. Tim si 
hru vyhrál. 5 pozdravem 

Pavel CIKNER, PRAHA 10) 

—1.—1— 11 1 1.1.11 1... “1 1. 1 4 1 |. . A 5 1. 1 A 

C123/1: PYJAMARAÁA- 
NIA: Vezmi prázdné včdro a 
naplň ho v koupelné vodou. 
5 plným džberem jdi do 
místnosti s klepítky a vymeň 
si ho za prázdný kany str. Teď 
musíš kany str naplnit. Vezmi 
si trojúhelníkový klíč, který 
leží u rakety. Vlez do výťahu 
a rozsviť lampu č.1. Za první- 

| mi dveíťmi vprávo je pumpa. 
naplň kanystr. Abys mohl od- 
letčí na Mésíe, musíš míl 
nabitý laser. Vezmi libru a v 

automatu ji rozmčň na jednu 
penci. 5 penízkem vejdi na 
záchod. #de vezmi kladivko 
a vymčň ho ve výťahu zá ha- 
síci prístroj. Výlah vydrži 
jen čtyňi vstupy a výstupy, 
proto musíš vždy pčepnoul 
šipku LIFT ná ON. Jeď do 
prvního patra a vejdíi do 
vzdálenéjších dveťí vpravo. 
Vylez na bedny ve skládišti 
a vyskoč oknem ven. Jdi 
poťád dál do další místnosti. 
Dej se vpravo pres oheň - ha- 
sící prístroj Tč ochrání. 
Spadneš á jdi rychle vlevo 
pro klíč. Hasíci prístroj tu 
nech. Prejede Tč koulé a pľi- 
jdeš o jeden život. Dej se (lo- 
leva, Klíč Ti olevňe dveľe, 
kde je laser. Nyní jdi do 
výtahu. Musíš mít u sebe 
laser a trojúhelníkový klíč, 
Jeď do 1.patra, projdi první- 
mi dveľmi vpravo, jdi dál 
kolem pumpy, do další 
mfstnosti a rychle vyskoč na 
stúl s baterií, než spadne 
závaží. Laser bude Ihned 
nabitý. Vyjdí dolním výcho- 
dem. Vezmi plný kanystr a 
laser. Leť ná Mésíc. Aliéni Ti 
Již nebudou v cesté pčekážet. 
laser nech na Môsíci a leť 
zpčt na Zemi. Opčí napi ň ka- 
nystr. Vezmi si fidičák a 
vymčň ho za svazek klíčú. 
Se svazkem klíčú skoč na zá- 
bradlí v pokoji s pohyblivou 
jodlahou. šjedeš dolú a zís- 
káš helmu. Najdi prúkazku 
do knihovny a vyméň ji za 
knihu. V knihovné projdi 
skrze levitujíci knihy, Vezmi 
núžky. Skoč na šipku s nánpi- 
sem HELP. V mistnosti s ba- 
lónkem se objeví bedna. 
Balónek Tč vynese vzhúru. 
Preskákej na druhou stranu a 
seber klíč. V kuchyni si 
vezmi magnet. Vrať se na 
Mésíc a do magnetického 
zámku vlož magnet. Vezmi 
klíček a leť na Zem do 
mistnosti se spáčem. Dotkni 
se klíčkem budíku... 

David HREHA, 

TYN NAD VLTAVOU 

1127: Sekerou rozbiješ 

sklenčnou kouli. V tekutiné 
namočíš jehlu, kterou píchneš 
draka. Usekneš mu hlavy a 
dáš je psovi. 

Jan KUČERA, LULEČ 
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Najväčšou novinkou 
konca roka 1992 u — 
firmy Commodore je 
nový typ Amigy. Tento počítač do- 
stal typové označenie AMIGÁA 
1200. O pripravovanom novom type 
A migy sa toho vopred veľa nevede- 
lo. Keďže je už v predaji, môžeme 
Vám podať podrobnejšie informá- 
GIS. 

starý procesor Motorola 68000, 
ktorý bol vAmigách 300, bol nahra- 
dený novým, rýchlejším typom 
680201. Procesor 68020 už má 32-bi- 
tovú architektúru. Kapacita pamäte 
RAM sa zdvojnásobila na 2MB. Pa- 
mäte sú osadené 32-bitovými 
čipmi. Štaré zákaznícke čipy 
(Paula, Agnus a Denise) boli nahra- 
dené čipmi, ktoré boli použité v 
Amige 4000 (Paula, Lisa a Alice). 
Na rozdiel od A migy 600 má Amiga 
1200 numerický keypad, aký bol v 
Amige 500. Výstup na prídavné zaá- 
riadenia (expanslon port) je zhodný 
s Amigou 600. Grafika je 24-bitová 
a paleta farieb je vďaka tomu až 
16777216. Naraz môže byť z tejto 
palety zobrazených 236 farieb, čo je 
počet zhodný s VGA kartou na po- 
čítačoch IBM PC. Commodore tak 
vyrovnali náskok PC, avšak s vyše 
trojročným oneskorením. Najzaují- 

(COM! MO! DORE mavejším hľadiskom 
je cena. V Británii 
stojí tento počítač 

399 libier, teda iba o 100) libier viac, 
ako Amiga 6000. Prvé kusy sa predali 
v Londýne 21. októbra 1992. Na 
predvianočný britský trh však bolo 
vyrobených iba 30 tisíc kusov. 

A ako sú na tom tvorcovia pro- 
s#ramov pre Amigu 1200? Electro- 
nic Arts už majú hotovú 
256-farebnú verziu grafického pro- 
gramu DeLuxe Paint 4- AGA. Grem- 
lin a System 3 dokončili nové verzie 
svojich hitov ZOOL a PUTTY. Na 
nových hrách pre Amigu 1200 pra- 
cujú aj firmy Mindscape, Micropro- 
se, Ocean a Psygnosis. 

Evidentne najväčším prínosom 
Amigy 1200 je nový hardware. 
Umožňuje dosiahnuť väčšie rých- 
losti a lepšiu grafiku. Procesor 
68020 má taktovaciu frekvenciu 
14.19 MHz, čo je takmer dvakrát 
viac než 7.14 MHzu Amigy 200. AJ 
HAM mód má svoj nový a lepší 
ekvivalent. Dokáže naraz zobraziť až 
262,144 farieb na obrazovke, zatiaľ 
čo na Amige 300 to bolo iba 4096. 

Starou bolesťou všetkých počíta - 
čov Amiga bola vzájomná ne- 
kompatibilita jednotlivých typov. 
Spomeňme si na nedávne problémy 

s Amigou 300+, ktorá nebola úplne 
kompatibilná s Amigou 300. Ne- 
existencia numerického keypadu na 

- Amige 600 bola ďalším zdrojom 
problémov. O nekompatibilite uve- 
dených týpov s Amigami 2000, 
3000 a 4000 ani nehovorím. Tie sú 
však málo rozšírené, tak to azda nie 
je až natoľko podstatné. Problémom 
s kompatibilitou sa nevyhla ani 
Amiga 1200. "Aká je kompatibilita 
s Amigou 300?", opýtali sme sa 
Kellyho Ššummera, hlavného 
manažéra firmy Commodore UK. 
"Pravdepodobne 60 percent", odve- 
til. "Je to spôsobené novým spôso- 
bom adresovania pamäte a novými 
grafickými módmi". Veľmi nás za- 
ujímalo, ako je na tom s kompatibi- 
litou svojich hier najväčšia britská 
softwarová firma, OCEAN. Preto 
sme sa spojili aj s programovým 
manažérom OCEANu, Colinom 
Gordonom. Povedal nám ťoto: 
"Testovali sme všetky naše hry pre 
Amisu, ktoré sme vydali za po- 
sledný rok a pol. Neťungovali Iba 
dve. Ak Vás to zaujíma, sú to EPIC 
a WWF WRESTLEMANIA". Colin 
verí, že u Wrestlemanie 1de o jedno- 
duchý problém, ktorý čoskoro vyrie- 
šia. Horšie to je s EPICom, pretože 
zatiaľ nevedia, prečo nefunguje. 

Čo k tomu všetkému povedať? 
Amiga 1200 je vďaka svojej nízkej 
cene určená pre mládež. Je to stroj 
na počítačové hry, ako aj na systé- 
mové programy. Všetko je ešte 1ba 
v začiatkoch, preto je veľmi ťažké 
odhadnúť, či sa tento počítač 
výrazne presadí, Musíme si všim- 
núť, že ani Amiga 500+, ani 600 už 
nezopakovali úspech slávnej päť- 
stovky, ktorej počet sa v Británii od- 
haduje na 1.3 až 1.4 milióna. Veľmi 
pozitívne treba hodnotiť technické 
zlepšenia Amigy 1200. Je tu rých- 
lejší blitter, počet hardwarových 
sprajtov sa zväčšil zo 16 na 64, je 
tu lepší scrolling a vyšší počet fa- 
rieb. Zlepšil sa aj zvuk, ktorý je 
teraz plne 16-bitový. Takže si poč- 
káme, ako sa bude Amiga 1200 pre- 
dávať. Keď sa ich veľa predá, bude 
na ňu aj veľa programov. Potom to 
určite bude počítač zaujímavý aj pre 
náš trh. 

- YVES - 
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© Spomínal si, že si si 
do Spektra namontoval 
stereovýstup. Venuješ sa 
aj hardwaru ? 

- Samozrejme. Urobil 
som si interface, na kto- 
rom mám dva obvody 
8255, ďalej externú aku- 
mulátorom zálohovanú 
pamäť 64 kB (v nej mám 
svoj vlastný diskový ope- 
račný systém s ROMKkou, 
MRS ainé veci) adresova- 
nú v štyroch 16 kB ban- 

kách namiesto pôvodnej 
ROMKky a dosku radiča 
pre disk. Tú dosku som si 
dal urobiť na objednávku 
firme MDV h«s - nie že 
by som to sám nevedel, 

ale nemal som na to čas. 
Okrem toho som si pripo- 
Jil Z80-DMA kontroler a 
kompletný budič zberni- 
ce. Už som spomínal, že 
krátko potom, ako som si 
kúpil Špektrum 125k, som 
si na ňom urobil ACB ste - 
reo výstup zvuku (tak isto 
to má aj MELODIK). 
Dávnejšie som si tiež po- 
stavil 8 bitový D/A pre- 
vodník. Najbližšie si 
plánujem napojiť akumu- 
látorom zálohované hodi- 
ny reáleho Času - také isté 
ako majú počítače PC/AT. 
Tiež sa chystám urobiť si 
jednočipový A/D prevod- 
ník. 5 kamarátom som 
uvažoval, Či si máme ku 
Spektrám napojiť zvu- 
kový procesor zo Šama 
alebo C64 - po hardwaro- 
vej stránke to nie je Žiad- 
ny problém - ale napokon 
sme od toho upustili - bali 
by sme asi jediní,ktorí by 
to mali. 

© Spomínal si, že máš 
vlastný diskový systém. 
Co dokáže a s čím je 
kompatibilný ? 

- Najprv Odpovlem na 
tú druhú otázku. Keď som 
si ho navrhoval, chcel 

10 

WCNOLNY © 

GLAVOMÍR LÁBSKY 
rozhovoru, ktoré bolo spôsobené firmou zabezpečujúcou reprodukčné práce. Redakcia 

som aby bol kompatibilný 
s MS53-DOSom, Lenže 

štruktúra adresára M3- 
DO SU má trochu inú filo- 
zofiu, ako by bolo treba na 

Spektrum. (Napríklad 
vôbec nemá začiatoč- nú 
adresu.) Všetky diskové 
systémy na Spektrum, 
ktoré poznám majú pevnú 
dlžku adresára. Ale ja zo 
srdca nenávidím situáciu, 
keď mám na disku ešte 
500 kB voľného miesta a 
plný adresár. Navyše 
žiadny syslém na Špek- 
itrum nevie formátovať v 
móde HD (vraj Betadisk 

áno, ale ešte som to nevi- 
del). A tak som si vymys- 
lel vlastný formát disku 
(kompalibilný sám so se- 
bou), ktorý má tieto vlasí- 
nosti: Na jednom disku 
môžem mať 64 podadresá- 
rov usporiadaných do ľu- 
bovoľného stromu, plne 
dynamické adresáre mi 
umožňujú v každom z 
nich mať ľubovoľný počet 
súborov (prakticky max1- 
málne 65280), na jednu 
3.5 HD disketu sa zmestí 
1.8 MB dál - a to je už Čis- 
tá formátovaná kapacita, 
vďaka 6 kB cache pamäti 
nahráva asi trikrát rých- 
lejšie ako D40 alebo D80. 
A pritom tento celý sys- 
tém má asi 8 kB, Teraz to 
najdôležitejšie: okrem 

štandartných basicových 
príkazov a služieb v stro- 
jáku vie emulovať load- 
save rutiny v ROMke na 
adresách #502 a #4cb. Z | 
toho vyplýva, že všetky 
programy, ktoré korektne 
volajú tieto rutinky do 
ROMKky, mi automaticky 
fungujú aj s mojim dis- 
kom, a preto nemám žiad- 
ne problémy s prerábaním 
týchlo programov na disk, 

© Neplánuješ si kúpiť 
SAM COUPE? 

- No tak Lo už vôbec 
nie. Samozrejme má svoje 
prednosti (6 MHz, 512 
kB, 6 kanálový zvuk) ale 
pripadá mi len ako trošku 
lepšie Spektrum. Podľa 
mňa s lou technológiou, 
čo mal výrobca k dispozí- 
cií mohol urobiť grafiku 
aspoň 640%512 bodov a 
celkový počet farieb mo- 
hol byť ako na normálnej 
VGA karte - 262 tisíč. 

| Tiež mám isté výhrady ku 
zvuku. Prečo nie je prin- 

cíp tvorenia zvuku ako na 
Amige ? Veď pamäti má 
na to dosť. Existujú lu pro- 
gramy, ktoré hrajú skoro 
ako Amiga, ale ich ne- 

výhodou je, že zaberajú | 
čas procesora, Tiež sa ho- 
vorí o tom, že software na 

Spektrum môžem použiť 
aj na 5amovi. Lenže ja 

mám asi 60% softwaru pre 
128k a to mi tam asi veru 
nepôjde... 

© A čo tak IBM PC? 
- PC by som si aj kúpil, 

ale na také čo chcem ne- 
mám toľko peňazí. My- 
slím si však, že PUJAT s 
kartou Super VGA a skve- 
lým Sound Blasterom je 
po grafickej stránke už 

veľmi vážnym konkurén- 
tom Amige a po zvukovej 
vďaka tomu Sound Blaste- 
ru dokonca lepšie. A keď 
by to bola 386, 25 MHz 
(alebo viac) tak potom je 
už ďaleko lepšie a výkon- 
nejšie. Amiga je síce lac- 
nejšia, ale ceny sa rýchlo 

| menia a čo platilo dnes, 
nemusí platiť zajtra. Ale ja 
zatiaľ vystačím so Spek- 
trom a mojim diskovým 

syslémom. Akeby som si 
to PC aj náhodou v blízkej 
dobe kúpil, obávam sa, že 

ho budem využívať naj- 
skôr ako harddisk (alebo 

ako pomocný procesor) 

ku môjmu Spektru. 

© Aké máš plány do 
budúcosti ? 

- No, tých je viac než 
dosť. Po ďalšom MRS 
(6533353 návestí) to bude 
nový operačný sytém pre 
môj disk (bude mať asi 
10-krát rýchlejšie vyhľa- 
dávanie v adresári), po- 
tom nejaké malé užitočné 
programy (komprimátor 
obrazoviek, kopirák disk - 
kazeta pre D80 atď) a viac 
vám teraz nemôžem pove- 
dať. Bude to prekvapenie. 

© ()d niektorých tvo- 
jich kamarátov som sa 
dozvedel, že si veriaci. 
Je to pravda ? 

- Ano, úplná pravda. 
Každý z nás je určitým 
spôsobom veriaci. Ateisti 
napríkad veria, že boh ne- 
existuje. Ale ja som veri- 
aci v tom pravom slova 
zmysle. Verím v naozaj- 
stného Boha, jeho syna 
Ježiša Krista ale i Švätého 
Ducha. Niektorí síce ho- 
voria, Že viera a veda sa 
navzájom vylučujú, alé ja 
som zistil, že to vôbec nie 
je pravda. Moja viera mi 
pomohla napríklad vtedy, 
keď som robil dáky pro- 
gram v strojáku a vôbec 
sa mi nedarilo - stále mi 
to mrzlo. Pomohla mi vy- 
držať a úspešne dokončiť 
tento program. 

© Čo dodať na záver ? 
- Hádam len toľko, že 

prajem čitateľom veľa 
úspechov a nových po- 
znatkov pri čítaní BlTu a 
z tohlo miesta by som 

chcel pozdraviť moje dva 
najobľúbenejšie Časopisy 
FIFO a Znamenia doby. 

zhováral sa: - yves - 
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„SHADOW THE BEAST 3 
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7. BLACK CRYPT 
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(Electronic Arts) 
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10. FIRST SAMURAI ai 
(Vivid Imaee) 
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KARATEKA 

(Bulldoe) 

SPELILBOUND 

(Mastertronic) 

SPY YS SPY 2 

(First Star) 

ROAD RACE 

fActivislon) 

ZNBER 
[Cognito) 

INFILTRATOR — © 
(Micraprose) 

(Broderbund) 

SEXAMIS. A 

(Avalon) 

10, ZYBEX 2 

(Cognito) 

SPECTRUM 

Popularitu jednotlivých hier v 

Čechách a na Slovensku na 

rôznych typoch domácich počíta- 
čov ukazujú naše rehríčky. Pora- 

die hier môžete ovplyvniť aj Vy. 
Stačí, keď nám pošlete na Ko- 

rešpondenčnom lístku tri Vaše 

momentálne najobľúbenejšie hry 

v poradí, ako si ich ceníte. Hra 
uvedená na prvom mieste dostane 

tri body, na druhom mieste dva 

body a na treťom mieste jeden. Na 
základe týchto bodov zostavíme 

nasledujúci mesiac nové poradie 

hier v rebríčkoch. Ak vlastníte 

viac typov počítačov, píšte nám do 
ankety poradie iba na jeden z 

nich. Každý korešpondenčný lís- 
tok musí byť označený zreteľným 
nápisom REBRÍČKY pod adre- 

sou odosielateľa. Na zadnú stranu 

uveďte typ počítača a Vaše pora- 

die hier. Korešpondenčné lístky 
posielajte na adresu redakcie. 

COMMODORE 64 
1. GRAND PRIX CIRCUIT  # 

(Accolade) | 

[2. DOUBLE DRAGON 3 k | 
(Storm) 

3, OPERATION NEPTUNE —%. 
(Infogrames) 

4.SIMCITY © ráde Taj 

(Accolade) 

6. LAST NINJA 3 

(System 4) 

7. HOSTAGES 

(Infoeranmes) 
-— TTO 

8. LAST NINJA 2 
(System 3) 

9. GREY STORM 
(Double Density) 

10. SHADOW OF THE BEAST >, 
(Psygnosts) 

ATARI ST 

1. PRINCE OF PERSIA 

(Broderbund) 

„ GOLDEÉEN AXE 

(Vtretn) 

3. SIM CITY 
(Infogrames) 

4. LEMMINGS 
(Psvenosts] 

„ LOTUS ESP. TURBO CHALL.+# 

(Gremlín) 

o. ELVIRA 

(Accolade) 

7. TENNIS CUP 

(Lorictel) 

8. ITALY 90 

(Vtretn) 

Y. TENNIS5 CUP 

„(Loriciel) 

10. COLORADO 

(Stmilris) 



NÁVOD Ku HRE 

EE VANY 
UP KTU nej ai pl 

idokančenie z minulého čísla) 

Nájdete tu však aj veľa nových nápadov, 
medzi ktoré patrí aj tuba, z Ktorej vystrekuje 
voda. Tento pejzír vynesie POTŠY HO do ne- 
prístupných miest. Aj tu je hra dokonale pre pra- 
covaná, pretože najskôr letí pes rýchlo hore, 
pomaly zastaví v najvyššom bode a potom so 
zrýchlením padá dolu a pritom brzdí svojimi 
veľkými plachtiacimi ušami. Štretneté sa tu aj 
s vodnými plochami, nad 
ktorými premávajú výťahy 
alebo sa Z 
nich vystr- 

kujú neiden- 
tifikovateľ 
né tvory, po 
klorých môžete rýchlo 
preskákať na druhý breh. 
Keď sa z nich POTŠY zašmykne, skonči zle, 
pretože dotyk s tekutinou mu poriadné uberie 
z energie. Zámerne som túto látku nenazval te- 
kutinou, pretože to asi voda nebude, keďže psy 
vedia plávať. Aleho, že by autori všetko chceli 
postaviť na hlavu? Okrem cukroviniek Vás 
ohrozujú aj kväpky, ryby a červíky, ktoré sa po- 
hybujú vo vertikálnom smere. POTS5Y musí 
nájsť šesť vecí, ukrytých v bludisku a nájsť cestu 
von z cukrovej krajiny, Nechýba ani sladká od- 
mena 3 000 bodov nakoniec. 

LEVEL 4 (RAINBOW ZONE) 
Malebná krajina je pôsobiskom štvrtého z 

piatich nerazlučných kamarátov, ČARTEK vie 
veľmi pekné maľovať, Všetky veci zabrazí až 
neuveriteľné realisticky tak, že sa na istý čas 
obraz stane realitou. Keď že plašiny, na ktorých 
sa môže ČCARTEK pohybovať sú veľmi vysoko, 
nakreslí si malé plošinky, po ktorých môže vy- 
skákať hore. Plošinky však po čase zmiznú. 
Utočia na Vás vtáky, dáždniky, žaby, lietajúce 
lánieré a rôzné iné potvory, klaré môžete zne- 
škodniť len skokom na ne. Keď sa trochu po- 
rozhliadnete po bludisku, nájdete veľa nových 
vecí. Dúhové cesty, ktoré vedú z jedného hrnca 
do druhého, Vám umožnia dostať sa aj cez 
steny, ktoré pretínajú, Vo vzduchu visia oblá- 
čiky, na ktoré keď stúpite spadnú dolu na zem, 
Iné obláčiky slúžia ako výťahy. Trampolíny 
Vám urýchľujú cestu nahor. Pa čase narázíte aj 
ná elektrické pole, ktoré Vám bráni v postupe 
ďalej. Ako ho odstrániť, to bala aj pre mňa spo- 
čiatku záhada, Našiel som niekoľko riadiacich 
vypínačov, ktorými sa elektrina vypína, ale 

nikde som nenašiel nejaký predmet, ktorý by 
sa dal na ne hodiť. Po dlhej námahe som si vši 
mol, že vypínače sú umiestnené na vyvýšeni- 
nách, ča v predošlých zánach nebolo zvykom. 
skúsil som tedá ná vypínač nakresliť plošinku 
a vyšla to| Bola po probléme a ja som poľahky 
zdolal ostatné nástrahy. Ulohou ČARTERA je 
pozbierať šesť častí obrazu a doniesť 1ch k plát- 
nu, pri ktorom ste začínali. Časti obrazu sú 
akoby zavesené pod divnými držiakmi trčiacimi 
zo stropu. A zapár rád nakoniec k tejto záne. 
Väčšina nepriateľov sa nedá zničiť, preto útočte 
veľmi opatrné. Zničiť sa dajú všetky chadiace 
potvory, lietajúce dáždniky, niekoľko vtákov, 
Naopak nezničiteľné sú lietajúce taniere a žaby, 

LEVEL 5 (CARNIVAL ZONE) 
Poslednou členkou nerozlučnej partie Je 
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KETKO, Malá 
KEIKUO nikdy 
neopustí svoj 

skateboard, na ktorom 

premáva karnevalovou 
krajinou, Všetci sú tu v svojich karnevalových 
maskách a nikdy sa nedá presne určiť, čo nepriateľ 
predstavuje, Hneď prvý nepriateľ sa podobá na 
malé vajíčko DIZZY natreté na čierna, KEIKO 
ho však rýchlo zneškadní, pretože stlačením 
"FIRE" vypustí veľmi smradľavý plyn zo seba, 
Malý DIZZY potom radšej utečie. Po zničení 
dvoch takýchto protivníkov sa dostanete k ešte 
neznámej veci a tou je hviezda, Pri dotyku s 
ňou Vám začne narastať ukazovateľ pod ener- 
giou, ktorý doteraz neplnil žiadnu funkciu. Ta 
spôsobí, že KEIKO sa vznesie do vzduchu a 
môže lietať, ale len na malú chvíľu, kým uká- 
zovaleľ neklesné na pôvodnú hodnotu. V blu- 
disku naďabíte na malé bábätká, ktoré však nie 
sú veľmi priateľské a občas da Vás hodia kus 
lorty, takže sa to tu podobá na šľahačkovú 
vojnu, Bábätká však tiež nechodia peši, ale 
majú obuté korčule, na ktorých sa rýchlo pohy- 
bujú, 5em tam sa vystrčí klaunova hlava, Život 
Vám znepríjemnia aj kvetináče, z ktorých trčia 
zajačie uši a ktoré do Vás hádžu neznáme 
predmety. Vodu z tretej zóny tu zastupujú ostne 

Irčiace zo zeme a elektrické podlahy, ktoré sú 
z celej hry najnebezpečnejšie. KEIKOU má za 
úlohu opäť nájsť šesť vecí a to päť rakiet a jednu 
listinu. Toto všetko musí naraz odniesť k veľké- 

III 

mu cirkusovému stanu na druhej strane bludis- 
ka, Ale lo nie je zďaleka všetko, čo Vás v tejla 
zóne zaujme! ŠÚ tu 1 veci, kloré Vám doslova 
vyrázia dych! Pri každom karnevale nemôže 
predsa chýbať LUNAPARK. A ták aj do tejta 
krajiny zavítal, Privíta Vás najskôr autodrom, 
ktorý sa zapína hádením ťažkej debny - známej 
UŽ Z prvéj zóny - ná riadiaci vypínač. Na au- 
tadrome začne premávať rotujúce auto, Druhou 
časťou LUNAPARKU je tiež autodrom, 
preženieté sa cezeň na malom aute, Keď však 
z auta padnete, elektrická podlaha už urabí 
svoje. Nechýba tu ani ruské kola, klorým sa 
prepravíte ponad nabrúsené ústne. Hojdačkou 
sa prehupnete ponad ďalší zástup ostňov. A po- 
slednou atrakciou je lanovka, ktorá má dve 
prestupné stanice, Pád z lanovky znamená istú 
smrť, pretaže na dne neschodnej priepastí na 
Vás čakajú opäť ostne, Treba ešte pripomenúť, 
že všetky tieto súčasti LUNAPARKU sa musia 
zapnúť riadiacimi vypínačmi. Tenia nápad už 
bol použitý napríklad v hre KOLLER UOAK- 
TER, alé š tak dokonalým erafickým spráčova- 
ní som ša ešte nestretol. Po nájdení cirkusu na 
Vás čaká už len záverečný efekt v podobe spi- 
aceho GRAND DOZERA. 

Jedinou chybou lejta hry je, že má mo- 
nochromatickú grafiku, ale na druhej strane je 
dokonalé naanimovaná. Neverím, že sa hra v 
najbližšom čase nedostáné na popredné miesta 
našich rebríčkov. A teraz ešte pár slov k zvuko- 
vému spracovaniu. Majitelia AY-Kky sú vo veľ- 
kej výhode, pretože spracovanie zvukov pre 
tento trojkanálový penérútor je náozaj na vyso- 

kej úrovní, Ti ča tento iniégrovaný obvod ne- 
majú zabudovaný vo svojom počítači, budú 
počuť len vlastné kroky, zobratie predmetu, á 
zničenie nepriateľa, zatiaľ ča tí čo ha vlástnia 
hudú počuť let lietadla a netopiera, kroky ne- 
priateľov, pády predmetov a iné vynikajúce 

zvukové efekty, ktoré im pomôžu v orientácii 
v nekonečných bludiskách, 

Vajtek 
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Kdesi žila v malé chaloupce na 
kufí nožce čarodejnice Grfidy na. 
Mčla prítele Pumpkina, který byd- 
lel v lesní hofe nedaleko chaloup- 
ky. Jednoho dne se oba pohádali, 
Pumpkin Jí ze zlosti ukradli její 
nové košté a za nic na svôté jí ho 
nechtél vrátit. Orfidyna mu pňísá- 
hala pomstu. Dlouho o tom 
premýšlela, až jednou našla ve 
starých knihách recept na lektvar, 
který zbaví Pumpkina čarodéjné 
moci. Tajemná formule znela: 
Vezmi zlatého jelena, oči velké ro- 
puchy, ocás ještérky, kosti obra a 
ktídla netopíra. Všechno hoď do 
velkého kotle, ulňi na prášek a vať 
celou noc na ohni z ďábelské 
sopky v dobé úplňku. Pamatuj, 
kosti musíš shromáždit v čarodčj- 
né truhle a oheň pčinést v kahánku 
nalezeném uvnitč sopky. 

Čarodéinice se dala do hledánf. 
Létala na starém koštéti pňes lesy, 

Začínáme u jakési studny. Naši 
milou si právé privlastnil jakýsi 
zloduch. Ješté nám stačila zamá- 
var a slíbit, že nám bude verná! 
My jako správni hrdinové jt v tom 
nemúžeme nechat! 

Seberte rychle kapesníček, 
který nám hodila a pak rychle do 
studny. Tam pľeskákejte šutráky a 
seberte zlatou číši. To je jeden z 
prčedmetú, který potfebujete k 
ukončení hry!!! 

Jestli se vám to povedlo, tak 
choďte zase spátky. Béžte najít klíč 
ad hned nad vámi je v zamčené 
mistnosti značkovač na krávy. Ten 
seberte a béžte označkovat býka, 

Musíte nejdňíve značkovač nahľát. 
lo udčláte na peci hneď vedľe 

hory 1 moňe. Cestou ji napadaly 
všelijaké stvúry a velcí ptáci, se 
kterými musela bojovat, pčičemž 
strácela svou sílu. Záchranu našla 
v Životodárných jídlech. Védčla, 
že složky lektvaru se dají najít jen 
pod zemí. Sbírala proto rozházené 
klíče k vratúm do jeskyň a hrobek, 
pčičemž pňistávala opatrné jen na 
plochém terénu. 

Na starém hfbitové plném 
duchú, uvidčla velkou kryptu a 
vešla do ní. Bylo tam 28 místností. 
Našla tam kosti obra (které ale ne- 
mohla sebrat), netopýra a kahánek. 
Rychle spčéchala do ďábelské 
sopky pro oheň. Tam ji Čekalo pňe- 
kvapení. Na nejnižší poličce totiž 
našla čarodéjnou truhlici. Potčšena 
vyšla druhým východe m a vrátila 
se do krypty pro kosti obra. Do 
svého domu to méla blízko a tak 
tam zanesla získané poklady, Una- 

s 

1 “M 
býka. Položte ho na pec a zaská- 
kejte si na méchu. Potom 
označkujte býka a on odďejde. 
Vezméte podkovu. Teď béžte ďo 
mistnosti, kde jste vzali značkovač, 
odemknéte st a vezméte zvon. Ten 
umistéte do kaple naď hrobem. 
Totéž udélejte i s druhým zvonem. 
A tu se ukáže, že hrob je vlastné 
tajný príchod dále! Nelezte tam 
ale, ješté musíte sebrat botku vaší 
milé, kterou stratila na jednom z 
domtt. Jdčte zase do místnosti, kde 
jste našli zvony a to ostatní. Tam 

je teď trubka. Béžte k tomu bará- 
ku, staoupnéte na levou polovinu 
prkna a zatrubte. Z té barabizny 
vybčhne mušketýr, skočí na prkno 
a pomäže vám nahoru. Seberte tu 
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vena a vyčerpána, ale tyrdohla- 
vá, se vydala na další hledání. 
L étala nad moľi, až pronikla do 

nevelké jeskyné s pouhými 1l 
mistnostmi. Zde našla ropuchu, je- 
lení parohy i ještérku, takže to už 
mčla všechno. Na hranici svých sil 
se vrátila do chaloupky na kuťí 
nožce. Všechny potťebné véci ho- 
dila do kotle, zapálila oheň a čeka- 
la na úplnék. Pak prišla vytoužená 
noc. Mumlajíc zaklínadla vaťila 
lektvar a když byla hotova, vzala 
džbánek s tekutinou a šla k čarodé- 
jovi. Lstí ho pčemluvila aby se 
napil. Pumpkin se po chvíli napil a 
zmizžel. Carodčéjnice uspokojená z 
provedené pomsty sebrala nové 
košté a letéla domú. 

Od té doby už nikdo nerušil 
klid Orfidyny. Snad ješté žije ve 
své chaloupce na kufí nožce. 

Príjemnou zábavu pľi hňe vám preje 
R. Linhart 

PAULE 

botu a béžte do hrobu. To je ob- 
rovské bludišté, které má východ 
pokaždé jtnde. Poradím vám ale! 
Sbírejte neustále balíky penéz (ty 
jsou asi na výbavu) a za chvíli jste 
u východu. Je označen blikající ta- 
bulí s pľedméty, které jste sbírali. 
Bez nich by jste východ nenašli!!! 

Vylezte ven a uvidíte plné véze- 
ní černoch. Pusťte je vena oni 
vám z vďdéčnosti pomohou pfes 
zed. Pozor, Jak vás tady sejmou, už 
to znovu nenajdete!!! Prelezte zeď 
a dál uvidíte vaši milou (po chví- 
li). Ale pozor, väbec sek ní nepňi- 
bližujte! Je to namyšlená fúrie, 
která vás bez kytice nechce ani 
vidét. Co teď? Jdéte zase zpét do 
mistnosti, kde jste našli trubku ( už 
nemusíte bloudit), stačí jen vlézi 
do hrobu a s kyticí béžte spét. 

Obdarujte ji kytkou a povézte 
Jí, že mäte mnoho penéz a ona se 
vám vrhne kolem krku. A zazvonil 
zvonec a pohádky je kanec!!! 

Tento návod je trochu zjednodu- 
šený, ale pak by to bylo až moc 
lehké! Hry jsou pňece délány pra 
zábavu, né? 

J. Niesyt 
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Na začiatku hry musíte zodpovedať päť 

otázok. Pokúste sa ich vyriešiť všetky, 
pretože len potom mäte najlepšiu šancu hru 
dohrať, 

Nachádzate sa na svahu sopky. Prejdite 
k trávniku s bronzovým náhrobkom. Prík a- 
zom "LOOK BRONZ PLAOUE" si ho 
môžete pezrieť. Z tejto pozície vyjdete 
"EXIT“. Prejdite k ľavému ďalekohľadu a 
"USE BINOCULAR". Uvidíte vyzliekajú- 
ce sa dievča. Ak ste pri vstupnom teste 
zodpovedali všetkých päť otázok, môžete 
vidieť všetka. Teraz odíďte "E", 

Na obrazovke je niekoľko východov: 

dva na západ, dva na východ. Dva na západ 
sú váš dom a park s TV. Dva na východ je 
určitý objekt a ďalší kúsok džungle. Tieto 
východy sú umiestnené v buši, Vidíte ruku 

ukazujúcu na západ. Prejdite chodník k 
vášmu domu. Ak si myslíte, že kalalau by 

vás rado videlo, zabudnite na ta! Po tejto nepríjemnej udalosti 
choďie "E". Gbhlečte sa do svojho voľného obleku. A teraz ste 
pripravení čeliť svetu ako človek voľnosti. Táto stena má tiež 
niekoľko východov. Dva na západe: z jedného ste práve prišli a 
jeden vedie do mesta. Tri na východe: dolný vedie do kasína, 
stredný vedie do nočného klubu v Chip"n Dales a východ na 
vrchole pravého rohu, idúci hore do legálnej kancelárie pod- 
vodníkov (lento jeden nájdete trochu ťažšie, ale je tam). Choďte 

späť "W" a postavte sa medzi dva vrchy na pravej strane. 
"GET WOOD" 
Choďte "W" hore a postavte sa pred poštovú schránku pri 
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vašom dome. 
"OPEN MAILBOX", "GET MAIL" 
Teraz chodite "E" 3x hore k obrazovke s fontánou (kasíno). 

Nasledujte smerodajnú ruku do kancelárie NATIVE Inc. Vstúpte 
do kancelárie. Ste použití ako lopta, choďte "E" a "5" na pláž, 

Choďte ku dievčaťu ležiacemu "hore bez". Pozerajte, ako si ku- 
puje suvenír od obchodníka. Ten chlapík robí za seba frajera. 

"LOOK GIRL" 
Teraz "LOOK FACE", TALK TÁWNI" 3x. 
"GIVE CARD TO TAWNI" 
Choďte "W" ku schodom kasína. 
"SHARPEN KNIFE ON STEPS" 
Choďte "E" za schody (vrch pravého rohu obrazovky). 
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Prejdite vľavo k umývadlu pri búdkach WC. 

"LOOK ŠINK", GET S50AP", DRINK WATER" 
Prejdite ku kontajneru vpravo, 
"SEARCH BIN“ 
Choďte "W" a vstúpte do kasína, Choďte "N" a potom "W", 

Keď idete popri zrkadlách "LOOK MIRROR". 
Prejdite k mužovi "TALK MAN" a "ASK TICKET". Muž 

vám povie, že lístok je v krabici, ktorú prišla s vaším diskom. 
"GIVE TICKET" 
Teraz musíte odoslať číslo. Nájdete ho vo vašom ORIGINAL 

SOFTWARE balíku. Napíšte na obrazovku číslo, ktoré sa vás 
vedúci pýtal. 

Muž vraví, že tam nie sú žiadne miesta pre vás. Ale všetko 
čo chce, sú peniaze. Nemáte ich odkiaľ vziať. Skúste u Tawni. 
Stále má dvadsať dolárov po tom, čo ste jej museli dať svoju 
kredit kartu. Odíďie z kasína a choďte "W" (vrch obrazovky). 
Choďte "E" (vrch obrazovky). Teraz ste v Chip" n Dales. Prejdite 
hore na trávu, 

"CUT GRAŠE WITH KNIFE" 
Prejdite späť ku kabínkam WC východne od kasína a vsúpte 

vľavo do ľavej kabínky WC. 
"CUT WOOD", "LOOK WOOD", "WEAVE SKIRT", 

"WEAR SKIRT" 

Vráťte sa k Táwni na pláž. Keď máte peniaze , choďte naspäť 
ku kabínkam WC a oblečte si znova svoj oblek, Teraz choďte 

opäť k vedúcemu a ukážte mu lístok. Dajte mu peniaze, ktoré ste 
práve dostali. Pozerajte predstavenie. Po predstavení čakajte, 
kým prinesú ovocnú tortu. Choďte k dievčaťu a " LOOK GIRL" 2x. 

"GIVE LAND TO CHERRI" 
Najprv choďte na pobrežie a "GET TOWEL", 
"SPREAD TOWEL" 

Keď ste pekne opálení, "STAND". Nestojte na slnku príliš 

dlho, viete, že je to nebezpečné, Teraz odíďte z pláže a choďte 
do kancelárie podvodníkov. Vstúpte do kancelárie a choďte k 
asistentovi "TALK ROGER". 

Ask DEED" 

Prejdite k pohovke "SIT“, 
"ASK LAND" 

"STAND" a opustite kanceláriu, Odiďte od podvodníkov a 
znova sa vráťte. 

Prejdite k Rogerovi a "ASK DEED", Vráťte sa ku kasínu a 
"KNOCK" na dvere šatníka. To dievča vám úplne vyrazí dych. 

Ak ste na javisku, "DANCE". Keď odídete z javiska vo svo- 
jom tanečnom kostýme, choďte "E" a "LOOK", Odíďte z kasína 
a GET DIVORCE". Odiďte od podvodníkov späť k šatni kasína, 

"OPEN DOOR" choďte k svojmu obleku a "WEAR SUIT“. 
Opustite priestory šatne, Choďte "E" do baru. 

"SIT" na stoličku pri Patti. 
"LOUK PÄÁTTI", "TALK PATTI1" 2X, "A 5K DATE" 
"GIVE DECREE TO PATTI" 

"ASK DATE", "EXIT“, "STAND" 
Odíďite z baru a choďte do posilovne, centra zdravia, Choďte 

ku dverám vľavo a "USE CARD", Teraz musíte nájsť svoj trezor. 
"TURN CARD" 

5. Kraszková 

(pokračovanie v budúcom čísle) 



Ak si nalistujete v anglicko - sla- 
venskom slovníku slovo CHEAT, zistíte, 
že to znamená v slovenčine podvod. A 
práve človeku, ktorý už pa n-týkrát 
stroskotal v tej istej hre, môže taký cel- 
kom malý podvodík zachrániť nervy. 

CHĽAT MODUS je v doslovnom 
preklade podvodný spôsob. Ak hráme hru 
normálne, strpčujú nám život rôzne potvo- 
ry 4 životu nebezpečné predmety, ktoré 
nám berú energiu a životy, prípadne úloha, 
ktorú máme splniť je časovo limitovaná. 
Aby si (nám) autor hru uľahčil, naprográa- 
muje niekedy do hry CHEAT MODUS. 
Stlačením autorom hry určených klávesov 
získame vytúžený pokoj pri hre v podobe 
nekonečnej energie, nekonečného času a 
podobne. CHEAT MODUS sa v hrách 
väčšinou aktivuje súčasným stlačením nie- 
koľkých klávesov, A táto skutočnosť sa dá 
Využiť pri zisťovaní, či má hra CHEAT 
MODUS a ak má, ktorými klávesami sa 
uktivuje, 

Malý teoretický úvod 
Aka vlastné počítač dokáže zistiť, 

ktorý kláves je stlačený? V princípe je to 
takto: klávesnicu môžeme usporiadať do 
štvorca 8 riadkov krát 8 stípcov. V mieste, 
kde sa križujú riadok a stlpec umiestnime 
tlačítko, Počítač vyšle na prvý riadok a 
stlpec signál, zatiaľ čo ostatné riadky sú 
hez signálu. Potom postupne skúša 
jednotlivé stípce, či je signál na nieh, Sig- 
nál tam nie je, ak je tlačidlo rozpojené (ne- 
vedie elektrický prúd). Ak tam signál je, 
tHačidlo bola stlačené. V tom prípade zistí 
podľa zapnutého riadka a stlpca, pomocou 
tabuľky v pamäti, ktorý kláves bol stla- 
čený. 

Technická realizácia: klávesnica je pri - 
pojená na dva registre integrovaného ob- 
vodu CIA (COMPLEX INTERFACE 
ADAPTER!. CIA je vstupno-výstupný 
obvod, ktorý zabezpečuje komunikáciu 
procesora 631U s klávesnicou, Vždy jeden 
kontakt klávesu je zapojený na jedén z 
bitov registra 4DCOO (bity registra $DCOO 
určujú riadok) a druhý kontakt klávesu na 
Jeden z bitov registra $DCOI (bity registra 
$DCOI určujú stlpec). 

Vzťah registrov $DCOO, $+DCOI a klá- 
vesníce ukazuje tabuľka 1. Ako zistí počí- 
Luč, že bol stlačený napríklad kláves 
SPACE? Počítač vysiela prostredníctvom 
CIA na riadok, v ktorom je SPACE signál, 
čiže na 7, bit registra $DCOO vyšle logickú 
úroveň 0. Ostatné riadky sú bez signálu - 
je na ne vysielaná logická úroveň I. V re- 
gistri 5DCOO bude číslo 7F hexadeci mál- 
ne. Kláves bol stlačený, ak sa v stípci, v 
ktorom je ŠPACE objavil sienál. Čiže ak 
4. bit registra $DCOI je nastavený na lo- 
gickú úroveň 0, bol stlačený kláves 
SPAÄCE, Ak okrem SPACE nestláčame 
žiudny Iný kláves, ostatné hity registra 

+DCOI budú nastavené na logickú úroveň 
| a v registri $DCOI bude číslo EF. 

Ak stlačíme okrem SPACE nejaký iný 
kláves z toho istého riadka kde je SPACE, 
nastaví sa zodpovedajúci bit takisto na 0. 
Napr. ak naráz stlačíme CTRL, a SPACE 
nastavia sa na 0 bity 2 a 4, čiže v registri 
SDCOI bude hodnota EB hexadecimálne. 
Ak však stlačíme SPACE a kláves FT 
naraz nastaví sa 1ha 4, bit na nulu, leba 

sme nevystelali signál na riadok, v ktorom 
Je kláves F7. 

V 99% prípadov sa v programoch 
používa Jeden z dvoch nasledujúcich spá- 
sobov pre čítanie klávesnice: 
I. spôsob LDA#ÁXA 

STASDCIO 
LDAS#DCOI 
ANDHSYY 

BEO kláves bol stlačený (BNE 
nebol stlačený) 

Tu program pokračuje po splnení pod- 
mienky pre skok 
2. spôsob LDA#4XX 

STA4DCIO 
LDA$DCOI 
CMPK4ZZ 
BEO kláves bol stlačený (BNE 
nebal stlačený) 

Pokračovanie programu po nesplnení 
podmienky pre skok 

Hodnoty XX, YY, ZZ sú z tabuľky 2. 
Dvojica hodnôt XX- YY v prvom spôsobe, 
respektíve dvojica XX -ZZ v druhom spô- 
sobe nám určuje kláves. Napríklad dvojica 
115.10 nám v prvom spôsobe určuje kláves 
SPACE. Potom program, ktorý pačká, kým 
stlačíme SPACE a až potom pakračuje v 
ďalšej činnosti, môže vyzerať takto: 

1.1 LDA#STE 

STAS#DCIO 
LDASDCOI 
AND#310 
BNE LI (5PACE nebola 
stlačené - skoč na LI) 

Pokračovanie programu po stlačení 
SPACE 

Tabulka 1. 

ragisiar 

$0cnoo 

(8-hilový) 

ZZ pre CMP — FE 
XY pre ANO - M1 

regisler 

S060O 

Hodnoty 

Nra AK | 

Všeobecný podtup pri hľadaní CHEATaYy: 
Vieme už, ako sa testuje stlačenie Tu- 

bovoľného klávesu v počítači. Tota 
využijeme pri hľadaní CHEATov. 

Postup: 
I. Nahráme hru do počítača príkazom 

LAD a spustíme príkazom RUN. Potom 
tlačidlam RESET resetnéme počítač. 

2. Teraz treba do počítača dostať MO- 
NITOR strojového kádu, Pre majiteľov 
C 128 a majiteľov FINAL CARTRIDGE 111 
je to bez problémov - majú MONITOR 
hneď k dispozicii. Ostatní musia príkazom 
LOAD monitor nahrať do počítača, čo však 
spôsobi zmazánie istej časti hry, AK sa test 
na CHEAT robí vo vymazanej oblasti pa- 
mäte, CHEAT nenájdeme. Odporúčam 
použiť monitor umiestnený od adresy 58C00 
(349132 decimálne). 

3. Ak sme v MONITORE, príkazom .H 
(HUNTzshľadaj) hľadáme v pamäti výskyt 
inštrukcie STA $DCNHO takto: 

H 0800 AOLO 8 D 00 DC 
Potom postupne príkazom .D (dis- 

assembluj) prezeráme program v strojo- 

TIPY A TRIKY 
vom kóde na nájdených adresách a podľa 
tabuľky 2 určíme stlačenie akého klávesu 
sa na danom mieste očakáva, Veľmi často 
sa stretneme s testovaním klávesov 
SPACE, F1 - F7, g, p, run/stop, ktoré sa 
používajú v hrách na výber váriantov. 

4. Ak ste nič nenašli pri hľadaní AD 00 
DC, hľadajte použitie adresy $DCOO, čiže: 

H 0800 ADDO DO DC 
Opäť príkazom .D disassemblujte nájde- 

né adresy zmenšené o 1, ahy ste videli aká 
inštrukcia pracuje s adresou $4DCOO. Zaují- 
majú nás inštrukcie, ktoré niečo dávajú na 
adresu $DCO0. Napríklad STX$DCOO, 
STYSDCOO, STA$DCOO, X a podobne. 

BE TF. 

] (RUN STOP 

3. Ak ste ani teraz nič nenašli, prehľa- 
dajte príkazom .H páämäť RAM v oblasti 
5ABOO-SDOOO, ale predtým prepnite na 
adrese +0001 pamäť BASIC ROM na RAM 
(v MONITORE FU TII to urobíte príkazom 
06) 

6. CHEAT MODUS (ak v hre je) býva 
na miestach, kde sa za sebou viackrát oČa- 
kúva a testuje stlačenie klávesov. Teda 
Lam, kde sa testuje postupnosť kávesov, Ak 
takéto miesto nájdete, pomocou tabuľky 2 
rozšiľrujte stlačenie ktorých klávesov sa 
lam očakáva a zapíšte si ich. 

7. Znova nahrajte hru a skúste zistené 
klávesy, a ktorých si myslíte, že by mohli 
byť kódovým slovom pre aktiváciu CHEA - 

Tu, súčasne stlačiť vúvodnej obrazovke, 
alebo v SE move] hre. Potom testujte hru a 
sledujte, či sa vaša snaha prejavila na 
životoch, energii atď. Ak áno, hra má 
CHEAT a vy zachránené nervy, 

S. Chlebec 

(pokračovanie v budúcom čísle) 
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Bol raz jeden myšiak, ktorý sa 
volal MURRAY. Ako všetky myši, naj - 
radšej na svete mal syry. Priam ich 
zbožňoval a preto sa aj usadil v sta- 
rom kanáli, kde ich mal veľa nano- 
sených. Ale jedného dňa sa stala 
katastrofa. Myšiakov starý kanál 
obsadili mačky. "Och, tie odporne 
vyzerajúce mačky, ako sa mi len 
hnusia!", hovorí si v duchu 
Murray a do boja sa mu príliš 
nechce. Čo mu však iného 
zostáva? Túžba po syre je 
obrovská a kanál tiež nemie- 
ni nechať hnusným a ška- 
redým mačkám. Murray sa 
nakoniec rozhodol. Ide da 
toho. A ako to všetko dopad- 
ne? To závisí už od Vás, hrá- 
čov... 

MURRAY MOUSE SU- 
PERCOP naprogramoval v 
roku 1992 pre firmu CODE 
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MASTERS pret progra- L.M 
„mátor Lorainz TWINS. Veľmi “ 
rád by som vedel, čiide o prí- © 

„tora hier Dizzy), alebo iba o 

zhodu mien. Každopádne má 
MURRAY MOUSE s hrami 

MOUSE je 

MURRAY 
""SUPERCOP 
5 

buzného Olivera Twinsa (au- 

DIZZY veľmi veľa spo- 
ločných vlastností. MURRAY 

tiež akčná 
adventúra, plná zaujímavej 

MOUSE 

grafiky. Je vnej veľa nástrah, 
| ktoré mačky na myšiaka na- 
| stražili. Okrem toho je tu 

množstvo predmetov, ktoré 
treba zobrať a vhodne použiť. 
MURRAY MOUSE pravdepo- 
dobne nebude až taký trhák, 
ako je DIZZY, pretože hrací 
systém a grafiku nemá až tak 

dokonale spracované. Avšak 
jedna vec je predsa v MUR- 
RAY MOUSE lepšia. Ide a 
systém akéhosi napovedania 
v kritických situáciách. V 

určitých miestach hry sa automatic- 
ky objaví nápis, ktorý naznačí ďal- 
šie riešenie, upozorní na na niečo 
skryté, atď. Tým sa autorovi poda- 
rilo dosiahnuť, že hráč presne vie, 

čo práve robí a čo je cieľom hry. 
Keď som v úvode pri voľbe ovláda- 
nia videl bežiace titulky, hneď mi 
bolo jasné, že autor st dal záležať 

na maximálnej informovanosti. Z ti- 
tulkov sa totiž dá zistiť, čo je cieľom 
hry, aké treba dodržiavať zásady a 
nechýba ani niekoľko dôležitých 
tipov, ktoré sa každému zídu. Bez 
tejto pomoci by bola hra niekoľko- 
násobne ťažšia. Tu by som rád ape- 
loval na našich programátorov, aby 
si z MURRAY MOUSE vzali pona- 
učenie. Veď aký to má zmysel, keď 
hráč nevie, ako má postupovať a 
často nad nejakou skrytou vecou 
musí rozmýšľať celé týždne? S 
hrami by mala byť dobrá zábava, a 

| nie trápenie. 
Hrateľnosť je v MURRAY 

MOUSE prekvapujúco dobrá. Na- 
povedací systém je natoľko rafino- 
vaný, že nad určitými vecami treba 
rozmýšľať, ale po krátkej úvahe sa 
na všetko dá prísť. Ovládanie je 
podobné ako v DIZZY, azda len 5 
tým rozdielom, že myšiak MURRAY 
unesie naraz tri predmety. 

Aj keď grafika nie je až na Dizzy- 
ho úrovni, treba povedať že je i tak 
proti iným hrám veľmi dobrá a 
pestrofarebná. 

Ak patríte k tým hráčom, ktorí 
obľubujú Dizzyho, je pre Vás MUR- 
RAY MOUSE SUPERCOP ako stvo- 
rený, i keď nepopieram, že Dizzy je 
o niečo lepší v grafike a nápaditosti 
príbehu. 

- YVES - 

DIDAKTIK 
SPECTRUM 
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Blood sa dostal do 
zajalia vesmíru, klorý si sám vy- 
myslel. Nachádza sa v galaxii, 
ktorú tvorí presne 32 768 planét. 
Niektoré z nich sú obývané rôzny - 
mi typmi bytostí, z nich každá má 
svoje charakteristické vlastnosti. 
Kdesi v tejta galaxii menom 
Hydra sa ukrýva aj päť géné- 

tických klonov kapitána Blooda, 
jeho dvojníkov, A lu sa začína náš 
pribeh. Telo kapitána Blooda z 
nedostalku — vitálneho — fluida 
začína pomaly degenerovať. Za- 

K apilán 

chrámiť ho môže jedine nájdenie 
všetkých piatich dvojníkov a ich 
dezintegrácia v dezinte grálore na 
palube kozmickej lode. Asimilá- 

cia každého dvojníka uvaľní jeho 
vitálne fluidum a predlži Bloodavi 
zdravie, Asimilácia všetkých 5 
dvojníkov poskytne dastatočné 

množstvo fluida, aby sa Blood 
nemusel obávať degenerácie, 
Nájsť tých päť ole V ne: 
prebernom množstve planét je 
ale úlaha preťažká, Ak začneš 
náhodne blúdiť po jednotlivých 
planétach, Je Isté, že si stratený. 
Pomoc pri plnení úlohy ti môžu 
poskytnúť iba obyvatelia jednot- 
livých planét. Niektorí z nich sú 
veľmi priateľskí a úprimní, iní 
zase falošní, niektorí mimoriadne 
inteligentní, niektorí zasa mimo- 
riadne hlúpi, sú mierumilovní | 
hajachtiví, usadlí i skúsení cesto- 
vätelia. Tvojou úlahou je pri ko- 
munikácii s nimi použiť vlastnú 
stratégiu, aby si vyťažil ča najviac 
užitočných informácií, Niek- 
torým sľúb pamoc, niektorým po- 
hroz zničením, iní by zasa radi 
cestovali v tvojej rakete, niektorí 
sa chcú iba porozprávať, a iní 
zasa odmietnu 
väbec, Hru treba hrať $ ceruzkou 
ä papierom a zapisovať — si 

dôležité informácie, ktoré zís- 
kaš v rozhovore s obyvateľmi, 
najmäl súradnice obývaných pla- 
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jdenie druhéha dvajntka, 

komunikovať 

nét, Radíme ti zapísať si tleta 
informácie okamžite, pretože 
ich domorodci nemusia zopako- 
vať. Lietaj iba naobývané plané- 
ty a udržuj si prehľad, pretože ak 
raz zahlúdiš, s pravde podobnosťou 
takmer rovnou istote sa pre teba 
hra skončí neúspešne, 

Prvá planéta, pri ktorej hra za- 
čína, je vždy obývaná. 

Upozornenie: tento návod je 

ja. al] Y Ty gar Th mr ma mi a 

TEE J, [7 „a i 
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určený konkrétne pre Atari 
ST/ŠSŠTE. Verzie pre iné počítače 
sú môžu v drobných detailoch 
líšiť, no princíp hry je rovnaký. 

keď hra začne, uvidíš inte- 
riéť kozmickej lade a pohľad na 
najbližšiu planétu, Ruka, ktorú 
vidíš na obrazovke, je tvoja - 
môžeš ňou pohybovať pomocou 
myši po ahrazovke. Pretože ti 
chýba vitálne fluidum, tvoje telo 
budé postupné degenerovať, Ak 
[enia proces začne, bude sa ruká 
na obrazovke chvieť a triasť a 
ovládanie budé stále ťažšie a 
tažšie. Na palube vidíš aj plynúť 
čas v hodinách, minútach a se- 
kunách. Od začiatku hry máš 
približne dve a pol hodiny 
reálneho času na nájdenie a de- 
zintegráciu prvéha dvojníka, 
potom sa pohyby ruky stanú ne- 
ovládateľnými. Po dezintegrácii 
získaš ďalšie dve hodiny na ná- 

polom 

tretieho atď. Prvá planéta, ktorá 
sa počas hry objaví, je vždy obý- 
vaná. Dalšie kroky už závisia ad 
teba, od twajej šikovnosti. 

Poznámka: program 
celú galaxiu náhodne vždy na 
začiatku novej hry, takže súradn|- 
ce obývaných planét a dru ich 
obyvateľov je v každej hre tný, 

tvorí 

PLANET VISION 

SCREEN 

Pohľad na planétu 

Táto scéna Je prvou scénou, 
ktorá sa objaví pa začatí hry. Pla- 
néta, ktorú vidíš ná abrázovke 
pretl sebou je najbližšou plané - 
tóu k (tvojej súčasnej polohe. Pri 
tejto scéne máš niekoľko možnos- 
tí: Gieo-Ťolo prehľad, zničenie 
plánčty a pristávanie pamocou 
OORXX. Tieto možnosti sú popí- 
sané ďalej. 

Riadiaci panel 

Riadiáci panel pred tehaou 
obsahuje rôzne tlačidlá, ale z 
nich sú zakaždým aktívne iba 
niektoré, Šesť tlačítok je umiestí- 
nených zľava doprava najpry 
šikmo dole (tri tlačidlá) a potom 
šikmo hare (ďalšie tri). Uprostred 

nad nimi sa nachádza centrálne 
tlačidlo. Výber jednotlivých 
možností (pokiaľ nebude uvedené 
inak) sa robí tak, že pomocou 
myši privedieš ruku k zvolenému 
rlačidlu a stlačíš ĽAVE tlačidlo 
myši. Pre lepší prehľad ačísluje- 
me šikmo umiestnené tlačidlá 
zľava dopráva číslami 1-6 a 
centrálne tlačidlo číslom 7, 

(i£o-ľoto pohľad (tlačidlo 6) 
Táto voľba umožňuje —zís- 

kuť bližší pohľad na povrch naj- 
bližšej planéty, Uvidíš farebné 
zábery povrchu. Blikajúce Červe- 
né kasošivorce označujú — prí- 
tomnosť riadených striel. 
Stlačením tlačidlá ešte raz získaš 
bližší pohľad na menšiu časť po- 
vrchu, Na návrat k obrazu Pao- 

hľad na planétu stlač tlačidlo 
číslo 2. 
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f ničenie planéty (tlačidlo 5) 
Obravské zásoby energie tvo- 

dávajú 
možnosť zničenia Tubovaľnej pla- 
nčtiv. Môžeš tak urobiť z Tuho- 
voľného dôvodu, ale pozor, aby si 
nezničil planétu s obyvateľmi, 
ktori jediní by ti mohli poskytnúť 
informácie, vedúce k nájdeniu 
tvojich dvojníkov. Pa stlačení 
tlačidlá uvidíš scénu rozpadu a 
úplného zničenia planéty, 

Poznámka: ná zničenie pla- 
nétv bez pozerania sa na scénu 
rozpadu planéty stlač prí ruke na 
tlačidlu 5 najprv PRAVÉ a 
potom ĽAVÉ tlačidlo na HUVŠŤ. 

Pristávanie pomocou OORXX 
[tlačidlo A) 
Na aktiváciu letu 1 priístáva- 

nia pomocou CORXX. stlač to- 
lo — tlačidlo (označené červenou 
šípkou smerujúcou dole), Tvája 
kozmická loď je príliš veľká a 
nedokázala by pristáť na malej 
planéte, Pre let a pristávanie 
pozri ďalšiu časť návodu. 

LIETANIE NA OORXX 
DORXAX sú tvory špeciálne 

stvorené na takéto poslanie. 
Jeden z týchta tvorav je viditeľný 
na obrazovke pri pohľade na inte- 
riér lode vpravo hore, čakajúci 
na (voje príkazy, Po zvolení 
pristávania pomocau OORXX 
(tlačidla 4) uvidiš približujúci sa 
povrch planéty očami letiacej 
OORÁX,. Usmerňovať ju mäžeš 
pohybmi myší doprava alebo 
doľava, hore či dole, Červené 
Znaky na obrazovke indikujú 
výšku OORXX nad povrchom. 
Vodorovná prerušovaná čiara na 
spodku obrazovky indikuje rých - 
losť letu, Na brzdenie tlač ľavé 
tHačidlo myši, na zvyšovanie 
rýchlasti pravé tlačidlo. 
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Miesto pristátia 
Každá planéta má určené 

miesto na pristátie, Ktoré sa 
nachádza na konci dlhého, 
mnohokrát zakriveného údolia. 
Počas letu nad planétou sa v stre- 
de na vrchu obrazovky objaví 

indikátor nasmerovania. šprávny 
smer označuje blikajúci kasoštvo- 
rec, pri vybočení zo smeru sá na 
jeho mieste objaví blikajúca 
šípka, ktorá ti ukazuje, akým 
smerom máš odbočiť. Keď prele- 
Liš nad horami a dostaneš sa do 
údalia, nemusíš dlhšie sledovať 
tento indikátor. Údolie ťa po 
mnahých zákrutách dovedie pres- 
ne k pristáväciemu miestu, u 
OORÁAX automaticky pristane. 
Hory, nad ktorými prelietavaš, 
sú znázornené iba schematicky 
obrysmi ich chrbtov. V ľuhbo- 
voľnom okamihu môžeš požiadať 
o úplný pohľad stlačením kláve- 
sy SPACE. Nedoporučujeme všuk 
túto možnosť voliť pri lete údo- 
lím, pretože OORXX to bude 
poväžovať za signál, že sa dostal 
na miesto pristátia, a let preruší, 
(V takom prípade sa musíš do- 

slať znova do scény interiéru 
kozmickej lode a vyslať ná pristá- 
tie ďalšie OORX X), Po pristátí 
DORXÁX na prislávacom mieste 
sa okamžite (ak je planéta 
obývaná) objaví —domoradec a 
začne rozprávať, Na použitie 
univerzálnej obrázkovej komuni- 
kúcie pozri ďalšiu časť návodu. 

Vyhýbanie sa 
strelám 

Niektoré planéty (aj ne- 
obývané) sú chránené proti votre] 
com systémom riadených striel. 
Ich radarový systém okamžite za- 
registruje približujúcu — sá 
DORXA a zamieri strely na ňu. 
OORXX vyšle varovný signál, 
klorý sú prejaví ako pípanie. Za- 
mierenie striel uvidíš na obrazov- 
ke nko z ohoch strán ohrazavky 
sa približujúce prerušované 
čiary zakončené šípkou do stré- 
du. Na vyhýbanie sa riadeným 

strelám musíš: letieť čo najbližšie 
k povrchu a vyhľadávať dráhu 
medzi vreh mi, ale bez toho, aby 
si narazil. Ak sa ti podarí s 
OORXX naraziť, povie ti nevybe- 
ravo svojou rodnou rečou, čo si 
imyslí o takej navigácii, Hoci sú 
OORXA mimoriadne odolné, ni 
ekoľkokrát opakovaný náraz ich 
zničí. Iný spôsob letu je let vo 
vysokej výške plnou rýchlos: 

riadeným 
jednotlivý 

ľou, pričom musíš pozarne 
sledovať približujúce sa šípky. 
Keď sa šípky dostaločne prib- 
lížia, prudko zabrzdí a klesni 
medzi vrchy, Tam počkaj, kým ri- 
adené strely odletia a šípky sa 
stratia z obrazovky, potom znova 
naber výšku a rýchlosť pre ďalšiu 
etá pu. Pri léte údolím je možné 
nižšau rýchlosťou letieť tešné nad 
povrchom, systém riadených strie] 
ľa v lom prípade nedokáže za- 
merať. Keď sa šípky, indikujú- 
ce prítomnosť riadených striel, 
pretnú v polovici obrazovky, 
bude OORXX zničená a abraz 
bude vrátený späť do interiéru 
kozmickej lode. Budeš mať 
možnosť začať let druhou OORX X 
(na palube ich máš neobmedzený 
počet) ale stratíš cenné minúty 
svojho života. 

UPCOM pre komunikáciu s 
domorodcami 

UPCOM (Universal Protocol 
oľ Communication) je obrázková 
reč, ktorú poznajú všetci obyváte- 
lia galaxie Hydra. Po pristátí sa 
na obrazovke automaticky objavia 
obrázky systému UPCOM, ak je 
planéta obývaná. 

Rozhovor - výsluch domo- 
rodca 

Keď domorodec začne roz prá- 
väť, na Tavej strane obrazovky sa 
začnú objavovať komunikačné 
obrázky. Na získanie 1ch an- 
glického prekladu ukáž rukou na 

obrázok - na pravej 
strane obrazovky sa objaví 
anglický preklad (pre slovenský 
preklad anglických výrazov pozri 
záver návodu). Ak sa znak úst v 
strede obrazovky ešte stále pohy- 
buje, znamená to, že domoradeéc 
chce ešte niečo povedať. Najprv 
si prelož prvú časť správy, polom 
ukáž rukou na znak úst a stlač 
ľavé tlačidlo myši na získanie 
ďalšej časti odkazu, 

Rozhovar - adavzdanie oad- 
kázu 

Na odpoveď domarodcavi 
ulebo vlastnú otázku môžeš 
použiť ľubovoľný za zvýraz- 
nených obrázkov v spodnej časti 
obrazovky, Pretože je zásoba 

obrázkovej reči pomerne bohatá a 
všetky symboly sa náraz na obrá- 
zoavku nevojdú, môžeš v slovníku 
listovať pohybom ruky — pod 
obrázkami a tlačením tlačidlu 
myši, alebo pomaly ukázaním na 
tri červené čiarky na aboch strá- 

jeden tvor, pokus a 

nách obrazovky. Na výber obráz- 
ku príslušného významu jednodu- 
cho naň ukáž rukou (súčasne 
uvidíš jeho anglický preklad) a 
stlač tlačidlo, Naraz môžeš vybrať 
až osem obrázkov, V prípade 
omylu môžeš znak vymazať pomo - 
cou šípky ukazujúcej doľava na 
pravej strane obrazovky, Niekedy 
sa slúne, že domorodec preruší 
konverzáciu a zmizne z ahrázov- 
ky. Ta sa môže stať z rôznych dô- 
vodov, ktoré najlepšie poznajú ont 
sámi, možno sa ťa hojú, možu sá 

im nepáčiš. Môžeš sa pokúsiť ab- 
náviť komunikáciu pomocou re- 
aktivácie OUORAÁX (pozri ďalšiu 
časť návodu). 

Telenpnortovanie 
Ak domorodec súhlasí s te- 

leportovaním na tvoju kozmickú 
loď, aktivuje sa tlačidlo teleportu 
ná ľavej strane obrazovky, ozna- 
čené modrým štvorcom a šípkou 
smerujúcou dovnútra štvorca. 
Stlačením — tohto — tlačidlá — tele. 
portuješ domorodca do tzv. Ťri- 
gilória, v klorom sú vytvorené 
podmienky rovnaké ako na jeho 
domácej planéle. Počas prí- 
tomnosti domorodca vo frigitóriu 
s ním nemôžeš komunikovať. 
Naraz môže byť vo frigitáriu iba 

ieleporta 
spôsobí — de- vanie ďalšieho 

jari larjá“: ČAALiZNE S 

ja, Pt la Tá 
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zintegráciu predchádzajúceho, 
Tvora vo frigitóriu môžeš de- 
„integrovať (zničiť) tlačidlam 

umiestneným rovno pod ním. 
Takým spôsobom musíš — de- 
zintegrovauť všetkých svojich 
dvojníkov, aby si získal dostatok 
vitálneho fluida pre zastavenie 
svojej degenerácie, Tvora vo [ri- 
gitóriu môžeš vysadiť na inú 
(neobývanú) planétu opätovným 
použitím tlačidla teleportu, V 
tom prípade sa znova okamžite 
aktivuje komunikačný modul 
UPCOM, 

Návrat do interiéru lode 

Pa skončení rozhovoru sa 
vrátiš s obrazom do interiéru lode 
stlačením tlačidlá v tváre traju- 

holníka na obrazovke vpravo dale., 

INTERIÉR. 
KOZMICKEJ LODE 
Na návrat do 

kazmickej 
kové tlačidla 

interiéru 
lode stlač trajuhalní- 

vpravo dole, Z 

obrazu "Pohľad na planétu" 
alebo "Mapa galaxie" stlač ľubo- 
voľné neaktívne tlačidlo. Znova 
uvidíš riadiaci panel, ľrigitórium 
a ten tvor vpravo je jeden z tvo- 
jich verných DORX A. 

Význam ostatných tlačidiel 
Tlačidlo 1 sa používa na zá- 

znam neukončených hier a4 na ich 
opätovné nahratie do pamäte 
(nepoužívaj na tento účel áni 
jeden z programových diskov, ak 
chceš túto možnosť použiť, prip- 
rav si vopred formátovaný disk a 
po začatí hry ho vlož do disko- 

vej Jednotky A). Presné inštruk- 
cie nájdeš v nasledujúcej časti. 
Tlačidlo 2 slúži na prechad da 
obrazu "Pohľad ná planétu“ - Z 
tahto obrazu sa do Interiéru vrálš 
stlačením ľubovolného neaktív ne- 
ho tlačidlá. Na pohľad na "Mapu 
galaxie" stlač tlačidlo 3, z tohto 
obrazu su vrátiš späť stlačením Ťu- 
bavoľného neaktívneho tlačidla. 

V rigitórium 

Ak máš na palube tele- 
portovaného damorodca alebá 
svojho dvojníka, uvidíš ho vo fri- 
gitóriu, ale nemôžeš s ním komu- 
nikovať. Na dezinie eráciu tvora 
vo [rigitóriu stlač tlačidlo priamo 
pod frigitóriam. Jeho dezinte grá- 
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ciou sa uvoľní jeho vitálne flu- 
idum, ale iba vitálne fluidum 
tvojich dvojníkov ti pomôže za- 
staviť proces tvojej degenerácie. 

Reaktivácia OORXX 

Ak si už pristál na niektorej 
planéte svojím DORXXA, máš 
možnosť po ďalšom príchode na 
lúto planétu DORXA reaktivo- 
vať. V prípade, že na planéte už je 
ký jorkyá sa pri pohľade na interi- 

“ lode objaví pod obrázkom 
00RXX na palube otáznik. Ukáž 
rukou na otáznik a — stlač ľavé 
tlačidlo myši na reaktiváciu 
OORXX a nadviazanie rozhovo- 
ru s obyvateľmi (ak sú na 
planéte). 3aámozrejme, — máš 
možnosť znova letieť ná planétu 
ďalším OORKA, bude ťa to však 
stáť cenné minúty. 

(pokračovanie v budúcom čísle) 
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Firma REFLEX. je vlastne angličan 
PAUL. 
programov al hru TETRÓOID, a ktorú 
žiadna softw arová firma neprejavila zá 
uje Nečudo, veď rôznych variácií 
Tetrisu už vzniklo desiatky (ak nie stov 
ky). Čo teda urobiť s hotovou hrou, 

MARKHAM., V roku 1991 na- 

č. č WU. 

iLeEvéu 

Lis 

ktorá je inak dobrá? PAUL. ju nakoniec 
ran časopisu YOUR S3INCLAIKR, 
torý ju vydal ako súčasť č 

pol rokom. 

Priznám sa, že existenciou nového 

časopisu pred 

Tetrisu som ani ja nebol nijako zvlášť 
nadšený. Hneď na prvý pohľad je vidieť, 

je vidieť, 

že autor čerpal námet z českého prográ- 
mu TETRIS 2. štýl grafiky s výmimkou 
padajúcich úlvarov [2 podozrivo pod: 
obný na hru Františka Fuku. "Odku 
kaný" je aj ni ipad s hotovými útvarmi, 
ktoré treba rušiť. Bohužiaľ, TETROID 
nie je pre dvoch. 

esiáva sa často, aby anglický pro: 
gramátor kopíroval nejaký Český pro- 
gram. Väčšinou to býva naopak. Je to 
veľmi potešiteľná skutočnosť, pretože 

Že aj si dok: ÁŽuU Naáprogra- 
moval dobré veci a keď sa to podarí, aj 
vyspelý svet sa môže od nich učiť. A tým 
nemyslím iba na počítačové Hry. 

Inak musím povedať, že TETROID 
Je NApPreETArmov ati y veľmi g lei ša iznie a má 

výbornú hrateľnosť, Dokonca keby som 
si mal vybrať medzi pôvodným TETRI. 
Som od MIERORSOFTuU z roku 1987 u 
týmto amatérskym TETROIDom, vybe 
riem si TETRÓID. Hrateľnosť je roz- 
hodne najväčšia prednosť ka: ar 
Vytknúť sa jej dá azda iba jedna ve 
Keď sa zvýši Týc hlosť padania útva a y, 
Zvýši sa aj rýchlosť ich rotácie (sa: 
mozrejme, Re rotujú iba vtedy, ak 
[ stlačené tlačidlo pre rotáciu). Vo vyš- 
ších leveloch RE o reaguje na rotáciu 
natoľko citlivo, že je dosť veľký prob 
lém dostať úfvAŤ dô správnej li hy 
Takže keby som do toho net] gutorovi 
hovoriť, odporúčal by som mu rýchlosť 
rotácie mierne znížiť (pomalá rotácia 
tiež nie je ideálna, pretože spôsobuje 
časové straty pri malej výške padánid). 
S grafikou je to už oveľa horšie, ako s 
hrateľnosťou. Pri tetrisovských hrách sa 
nedajú robiť nijaké zázraky, to uzná- 
vam, ale predsa sa tento aspekt dal riešiť 
nejako SpR Priestor na obrazovke Je 
veľmi s. vužitý a nie sú tu nijaké 
obrázky. % tórhic smere hol oveľa ľepší 
napríklad WELLTRIS od firmy špec 
trum Holobyte, v ktorom voľnú plochu 
na obrazovke vyplňal statický obrázok, 
ktorý sa po čase zmenil na iný. Paul 
Mlarkham ukázal, je veľmi šikovný 
irogramátor, ale fbajá žiadne nápady. 
Všetko, čo v hre TETROID má, už vy: 
myslel niekto pred ním, Šom sil istý, Že 
TÉETROID sa vám bude páčiť - najmä 
tým, klorí ešte podobné hry nikdy ne- 
hrali. Ak už vlastníte TE TRIS 2, alebo 
iný Tetris, nemá pre Vás TETROID 
nijaký väčší význam. Ja samozrejme 
nemôžem určovať programátorom, aké 
hry majú programovať, ale tetri 
sovských hier Je už toľko, Že nemá 
význam robiť nové. Viac by som si cenil 
niččo originálne, čo tu ešte nebolo. 
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Najvýkonnejším pakovacím propeetie [ii 
počítačoch kompauibilných s IBA PC je V SÚ- 
časnosti ARJ. Pakováänie (kompresia, komprimá- 
cia) je zahusťovanie dát s cieľom zmenšiť celkovú 
dlžku, ktorú urchivovaný program zaberá ňa pa- 
mäťovom médiu. Preča archivovaný? Preto, lebo 
spaäkované programy nemôžeme bežne používať. 
Ak chceme späkovaný program zasa použiť, treba 
ho rozpakovať, čím ho zreštaurujeme do pôvadné- 
no stavu, 

Vzhľadom nato, žerozpakováanie je oveľa jedno- 
duchšie, než pakovanie, vysvetlíme si najprv tento 
proces, Súbor, ktorý je spakovaný programom ARJ, 
má tvár: 

názov.arj 
Ak sa tento súbor nezmestil na | disketu, 

oLom Je nahratý na viacerých disketách na pokra: 
čovanie (po anglicky volume), pričom poradie 
diskiel sa dá zistiť podľa p Pe 

názovarj (1.časť 
názov.al)l (2.časť) 
názov.a(2 (3.časť) 
názov a3 (4.časť) 

názov.axx — (xx,časť) 
Program AR] je najvýhodnejšie skopírovať na 

harddisk niekam, kde máme nastavenú cestu, ná- 
priklad do DOŠSU. Môžeme ho však dať aj do sa- 
mostatného adresára, napríklad PACKS. V tom 
prípade však zmeníme AUTOEXEC.BAT tak, že 
do príkazu PATH pripíšeme cestu do novovytvo- 
renčho adresára, napríklad CAPACK5S: Dáme však 
pozor, aby sme príkaz PATH mali v A UTOEXECu 
Iba jeden krát! Ak budú dva, bude fungovať iba 
len druhý. Po zmene A UTOEXE Cu resetujeme po- 
čítač! 

Polom môžeme pristúpiť k rozpakovávaniu, 
Za názvom ARJ nasleduje príkaz (angl. cammand) 
a niekoľko prepínačov angl. switch). Prepínače 
sa začínajú pomlčkou: 

AR] command -switchl -switch2.... 
Miesto pomlčky je možné používať znak "/ 

(lomeno). Všetky príkazy u prepínače sa môžeme 
dozvedieť vtedy, keď zadáme AR] bez parametra 
(zobrazia sa základné príkazy), alebo s paramet- 
rom AR] -? (zabrazia sa všetky príkazy). 

Ak chceme rozpakovať program z diskety 
(alebo diskiet) na harddisk, postupujeme nasledav - 
ne, Napríklad z diskety " A chceme razpakaväť pra- 
gram s názvom abcde.arj na harddisk "Ď" do vopred 
vytvoreného adresáru s názvom KY Z. Potom zadá- 
me nasledovné: 

ADARI X abcde.arj DAXY Z 
Program AR] nám potom rozpakuje súbor 

ahede.ar] do cieľového adresára XY Z. 
Predstavme si však, že súbar abcdé je tak 

dlhý, že zaberá tri diskety. Potom máme okrem 
prvej Časti ešie dve pokračovania. Súbory su v 
tomto prípade budú volať abede.arj, abcde.a0] a 
abecede až. Ak lo celé chceme rozbaliť na jeden 
krát, zadáme za príkaz X ešte aj prepínač volume 
1-v): 

ANARJ X -V abcde.arj DÔOXY Z 
Keď sa rozpakuje prvá čásť, program nás 

vyzve vložiť druhú disketu a neskár aj tretiu ozná- 
mením 

OK to process next volume/diskette: 
Po vlažení diskety zadáme Y a ENTER. pre 

pokračovanie rozpukovávania. Na odpoveď Y bu- 
deme vyzvaní aj vtedy, keď nami rozpakováva- 
vaný program bude obsahovať podadresáre, ktoré 
treba vytvoriť. Otázka bude: 

Čreate this suhdirectory? 
Zasa treba odpovedať Y a ENTER. 
súbor však nie je nutné rozpakovávať iba z 

diskiet. Je možné ho prekopírovať na harddisk (na- 
Jlepšie do toho adresára, kde sa má rozpakovať) a 
rozpakovať ho môžeme kratším príkazom, napr.: 

DAXYZIARJ X abede.arj 
V takomto prípade nemusíme zadávať cieľový 

disk a adresár, pretože je explicitne daný, Treba 
však mať dosť miesta ná harddisku. Ak ho nemá- 
me, musíme súbor rozpakovať z diskiet, 

Súbor sa dá otestovať, či v ňom nie sú chyby, 
spôsobené vadným sektorom diskety, alebo Tnou 
predchádzajúcou deštrukciou: 

AnARJ T abede.arj 
Ak na všetky skutočné súbary, spakované v 

súbore abcde.ar] bude program vypisovať správu 
CRC OK, znamená lo, že všetka je v poriadku. 
Jvedné teslovanie sa vykoná na diskete "AJ. Je 
však výhodnejšie z hľadiska rýchlosti robiť tieto 
[žsty na harddisku Ä 

Tým istým programom ARJ sa dajú súbory aj 
spukovať. Pakovanie nie je až taký mechanický pro- 
ces, ako je rozpakovánie. Pakovánie sa dá rôzne 
ovplyvňovať s cieľom dosiahnuť najvýkonnejšiu 
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komprimáciu, Na to však potrebujeme určité ve- 
domosti. Príklad na pakovanie bude úplne opačný, 
leda z adresára XY Ž na harddisku "TY spakujeme 
všetky súbory na harddisk "C do hlavného adre- 
súra (KOODTu): 

CHnARJ A abcde.arj DAXY Z 
Všimnime si, že nistavení musíme byť na 

harddisku C. kam sa vytvorí navý zapakovaný 
súbor abcde. ar]. 

V uvedenom príklade v adresári XYZ na "DY 
pôvodné súhory zostanú. AK chceme, aby lam po 
Ich zapakovaní na "U" už neboli, zadáme príkaz M 
(MOVE) takto: 

CHARJ M abcde.arj D:XSNY Z 
Program AR] má viacero múdov kompnrimá- 

cie, Všeobecne platí, že čím má zapakovaný pra- 
gram menšiu dlžku, tým viac miesta na dlakeje 
ušetríme, ale tým dlhšie pakovanie aj razpakova- 
nie trvá. Keďže diskety sú relatívne drahé, spra- 
vidla sme nútení aj za cenu časových strát 
spojených s pakovaním voliť mód najvýkonnejšej 
komprimácie. Ak chceme mať mód najvýkonnejšej 
komprimácie trvale nastavený, zadánie do AUŤO- 
EXECu tento riadok: 

SETARI SW — 1 -jm -mi -jh12000 -t1g -a -e1 -jy 
o spôsobi táto environmentálna premenná? 

Mód maximálnej komprimácie je daný dvomi pre- 
pinačmi -jm -ml. Ak by sa nám tento mód zdal 
príliš pomalý, môžeme zadať prepínače -jm -mž2. 
Okrem týchlo dvoch módov maximálnej kompri- 
mácie existuje ešte 3 ďalších mádov, ktoré sú udá- 
vajú iba jedným prepínačom. Šú to: mÚ, ml „m2 
„m3 a m4. Mód -ml nekomprimuje vähec. Používa 
sa na archiváciu množstva súborov vo forme jedné- 
ha. apo súborom sa určite pracuje lepšie, ako 
so 100 gleba: 300 súbormi (klorých súčet dlžok je 
rovný dlžke súboru xxx. ar] spakovaného módom - 
mí). Mód -m4 je veľmi rýchly, ale málo výkonný, 
Mód -ml je Z uvedených najpomalší, ale Aj 
najvýkonnejší (ale je menej výkonný ako mód -jm 
-ml). a -m2 a4 -m3 sú niečo medzi -ml 4 -m4, 
ričom každý má iný pomer výkonnosti a času 
omprimácie. 

AR] používa výkannú stromovú komprimá- 
čiu, ktorá má názov Hufľmanova. Podľa týpu pa- 
kovaných súborov môžeme podľa potreby 
nastavovať veľkosť Huffmanovhao bufferu, ča Je 
vlastné počet vetlev stromu. Robí sa lo prepína- 
čom -jhčíslo, pričom číslo mäže byť z intervalu od 
2145 do 6353353. Ak prepínač neuvedieme, je 
hodnota bulľeru rovná 16384. Tu su už nedá pres- 
ne radiť, akú hodnotu treba zadať, Niekedy je 
výhodné dávať maximálne hodnaty, niekedy mini- 
mälne niekedy stredné, atď. Optimálna hodnota 
Huffmaánovho buťferu sa dá nastaviť iba experi- 
mentálne. Vzhľadom na časovú náráčnosť je ex pe- 
riment nutný iba vtedy, keď nám záleží na každom 
bajte (napríklad keď je pakovaný súbar a 5kB 
dlhší, než je veľkosť diskety, je veľmi pravdepo- 
dabné, že po zmene Huffmánovho buťľeru a opä- 
tovnom pakovaní sú nový pakovaný súbor už na 
disketu zmestí). 

ARJ rozoznáva dva typy súborov: textové a 
hinárné, Textové súbory musia obsahovať iba 
ASCII znaky (teda nie naše mäkčeňové). Na ča je 
táto vedomosť dobrá? Ak pakujeme lex1 ako text, 
spakujeme ho oveľa lepšie, ako keď ten istý text 
presso ako binárny súbor, Preto je výhodné 
používať prepínač -11 g. Znamená to, že pakované 
súbory budú obsahovať Lext aj graľiku. V prípade, 
že súbor bude lextový. AR] to rozozná a Zapäkuje 
ho aka text. Ak nezadáme tento prepínač, ARJ 
štandardne pracuje s parametrom -10, čo znamená. 
že všetky súbory budú pakované ako binárne (-11 
zasa znamená, že všetky súbory sú textové). 

Výpis informácií na obrazovku odporúčam 
skrášliť prepínačom -1l. Priebežný stav pakova: 
nia, nebude percentuálny, ale sa zmení na stlpcový 
diagram. Prepínač -]v zasa zabezpečí oveľa pá- 
drobnejší výpis informácií a pakovanom súbore. 

Ahy bolo raručené, že sa Budú akovať všetky 
lypy súborov, teda aj systémové a skryté, je vhod- 
né maľ aj prepínač -a fall files). Predidéme tým 
neželaným sklamaniam. 

Za normálnych okolností sa uchováva da pa- 
kovaného súboru aj názov directory, v ktorom sa 
päkovaný program nachádzal. Subdireciory sá- 
možzrejme uchovávať treba, ale Base direčtory 
(prvý adresár) spravidla nie. Jeho elimináciu z4- 
bezpečíme pre om el. Ak zadáme -e, elimi- 
s ej úplné všetky directory smerom hore i 
dolu. 

Ak pakujeme súbory. v ktorých sú aj podadre - 
sáre (a v nich ďalšie súbory), potom musíme pridať 
prepínač -r (rečursé subdirectaries): 

CHAR] A -R abcde.arj DNUXYZ 
A ako treba pracovať s programami, ktoré sú 

PAKOVACÍ PROGRAM 

ARU V2,30 

uj po zapakovaní dlhšie, ako jedna disketa? #apa- 
kujeme 1ch na pokračovanie [1zv, volume). Tu nám 
dáva ARJI veľa možností na výber. Ak vieme 
veľkosť volume, zadáme ju číselne prepínačom - 
vetslo. Napríklad pri pakovaní na 1.2MB diskety 
-vlál 3053. o 

Keďže sa väčšinou jedná o štandardné veľka«s- 
Li diskiet, môžeme Ich zadávať v skrálenom tvare: 
-vVÄbU, V 720 -vV 1200, -v6 1440, ča je jednoduchšie 
úko celú numerická hodnota. ARÍ však dokáže aj 
automaticky zisťovať voľnú dlžku diskety ťná 
diskete už môže niečo byť) príkazom -vä, Ak za- 
dáme -vyd, po každom volume zaznie #vukový 
signál, Často potrebujeme zistiť, ča vlastné ma 
diskete už máme, či z nej nie je treba nieča vyma- 
zať, či ju netreba ľormátovať, atď, Na to slúží pre- 
pínač -vyas (prípadné -vas, atď...). Viedy pred 
začatím komprimácie odchádzame do DÔSU a 
môžeme požiť FORM AT, DIE, CHKDSK., DEL, 4 
pod... podľa potreby. Po sekveneii DOSavských 
prikazov náplšeme EXIT a pákovanie pokračuje 
ďalej. 

A lu je príklad na pakovanie súboru, ktorý je 
dlhší ako | disketa. V príklade je použitá 3.3" 
disketa s kapacitou |.44MB. 

BDAR.J A - V1440 AJ DANY Z 
Po naplnení diskety treba vložiť ďalšiu čistú 

diskelu a kladne odpovedať na otázky "OK to pro- 
CESK NEXU..... 
a Ak pakujemie aj podadresáre, potom pridáme prepí- 

náč -r: 
BLARJ A -R -V1440 abcdée.arj DOXYZ 
Ak nevieme, ča máme na disketách. radšej za- 

dáme: 
BAARJ A -R -VVAS abedu.arj DAXY Z 
Tietn dav ľunkčné, ale neefektívne, Je 

Lo preto, lebo disketa je príliš pomalá ná ta, aby 
ná nej mal hyť. pracovný prieslor pre pakovaniť. 
Oveľa lepšie je ténio pracovný pričslar umiestniť 
na harddisk alebo ramdisk. Ramdisk je 
najvýhodnejší, ale na mnohých počítačoch ešte 
nie je toľko prídavnej pamäte, aby sa tam zmestila 
celá disketa. 

Syntax je -wdrive:. Ak chceme, aby prácovný 
priestor bol na harddisku "DY, potom zadáme: 

BDOARI A -R -V1440 -WD: abede.arj DAXY Z 
Na záver uvediem ešte niekoľko praktických 

príkladov, Veľmi potrebujeme k už zapakovanému 
programu pridať ešte ďalší súhor. Jeho mena 
[alebo viac mien) uvedie me na konci riadku táklo: 

UDORRKIARJ A abčde. arj DUXY #azz. dal 
Týmto sa k súboru ce rrabede. ar] pripakuje 

súbor dňxvrízza. dal, Ak nezadáme mičsto #22 ďal 
nič, štandardne Je nastavený wildcard “.#, ča zna- 
mená "všetky súbory", Podahné postupujeme aj 
viedy, keď nechečmé rozpakovať všetky súbory, 
úle 1ba niektoré. Prepínač -g je lu výhodný, 
prelože potom nám AR kladie pri každom súbore 
osobitnú alázku, či st ho želáme rozpakavať, 

Ak potrebujeme zistiť, aké súbory sú zapako- 
vané v archivnom súbore, zadáme: 

ARJ L ahcde.arj 
Na obrazovke sa tzápätí objaví zoznám súho- 

rov s informáciami o kompresii a dlžkach. 
Niekedy su ocitneme v situácii, že dávame za- 

päkovaný program niekamu, kto nemá AR], alehba 
s nim nevie robiť. Viedy je vhodné vytvoriť tzv, 
samorozpakovávací súbor (sel[-exiračling archi- 
ve), ktorý mä práponu EXE (nie ARJ!) a po spuste- 
ni sa sám rozpakuje do lohao istého directory, v 
klorom sa nachádza. Robí sa ta prepľnačam je. 
AJ jestvujúce AR] sa dajú ľahko prerobiť ná samo- 
rozpakovávacie: 

ARJ Y -je ahcde.arj 
Príkaz Y je kópia existujúceho archívneho sú- 

boru 4 novými parametrami. Dá sa samozrejmé 
využiť aj v spojení s inými prepínačmi. — 

Ak kopirujeme originálne diskety, časlo sa 
stáva, že majú ľabel (názov), klarý treba uchovať 
spolu s obsahom, pretože inak by inšialácia nepré- 
bchla. Ňa lo slúži pri zapakovávaní prepínač - 
Sdrive (v prípade, že je to z mechaniky A:. polam 
zadáme -$A:) a pri rozpakovávaní -$. Pri rozpa: 
kovávaní už nie je nutné exaktné uvádzanie me- 
chaniky. 

Domnievam sa, Že lento článok obsahuje ne- 
vyhnutný základ, ktorý by mal každý PC-čkár 
perfektné ovládať. Inak si nedakáže AR] prispô- 
sobiť svojím potrebám. Rozhodné tento člának ne - 
považujte za návod - k romu má veľmi ďaleko. 
ARJ mä ešte mnohonásobne viac príkazov a pre- 
inačov, než som uviedol. Ide o prácu s dátumom. 
časom, kádovaním súborov, spájaním archívov, 
atď. Tieto funkcie však väčšina " Vás nebude 
nikdy potrebovať... 

- YVUS - 



[NZX Spectrum, Delta, Didaktik Gama, Didaktik M 
nabízí pro užívatele mikropočítačú 
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| ňejlevnéjší vstupenku do sveta profesionálních počítačú pčedstavovanou 
néjnovéjší verzí osvedčeného fadiče disketových jednotek: 

3] 
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PE SA ZX DISKFACE OUICK 
Nová verza ťadiče ZX DISKFACE GUICK vybaví váš počítač všemi 
potrebnými rozhraními, jakož i dostatečnou pamôtí, čímž se z vašeho 
počítače stans konečné zafízení profesionální úrovné a zcela se pi své 
práci oprostíte od používání magnetofonu. 
Naše novinka umožňuje pľedevším jednoduchou a elegantní práci s 
disketovou jednotkou a pľevedení vašich programú z kazety na disketu. 

oe NOONE RES OC IVETOU | VYTRÁCA DÁ PÁ 
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Vyznačuje se témito parametry: | y: 
- možnost pfipojení až čtyť noir Ta jednotek 5.25" nebo 3.5" 
- kapacita až 720 kB na jednu disketu, tedy celkem múže být k dispozici 3MB údajú 
- vysoká možnost vyhledávání programú na disketé a pčenosu do paméti počítače 
- Možnost nahrání programu jediným stiskem tlačítka 
- kompatibilita s disketovou jednotkou D40, DO 
- standardní vybavení tťemi operačními systémy: 

DPDOS A - určen ke z ný p tonramý doposud uložených na kazeté 
- šlroká škála mocných príkazú zajišťujícieh dot potfebné operace 
- možnost ovládáni z Basicu i ze strojového kódu (bohaté ZAST 
- kompatibilita s pľíkazy Basicu pro ZX MICRODRIVE a DISCIPLE 

MDOS - Operační systém, kterým je vybavena disketová jednotka D40, D80, čímž je 
zajištena možnost využívať celou škálu programú určených pra tuto disketovou jednotku 

CP/M2.2 - uznávaný standard ve svété profesionálních osmibitových počítačú — > 
- umožňuje užívateli pristup k bohatému programovému vybavení, jehož vyšší verze jsou 
provozovany na PU (DBase, Wordstar, TurboPascal) 

- plíjemná užívateľská nadstavba ve stylu Norton Commander či PC Tools na PC | 
- zajištén prenos Voslo vych souború mezi operačními systémy MSDOS, CP/M, MDOS DPDOS 
- dúsledná podpora českého a slovenského prostredi v naprosté vetšiné aplikacií 
- veškeré programové vybavení je uloženo v paméti EPRÓM a kapacité 64 kB 
- obsahuje zálohovateľnou paméť SRAM o kapacité až 256 kB 
- vybavení množstvím standardních potťebných rozhraní 

CENTRONICS  +vnitční paralelní rozhraní pro pripojení: 
-(tSKárnv. Š 
- druhého počítače ZX Spectrum s možnosti vzájemného prístupu na disketové jednotky 
- počítače PC s možností využití jeho diskového systému 

MELODIK - Vybavení trfikanaálovým zvukovým rozhraním se stereofonním výstupem kompatibilním se zvukovým 
výstupem ZX Spectrum 128K a interface MELODIK 

KEMPSTON - vstup pro pľipojení KEMPSTON ovladače 

RS 232 - seriové rozhraní AS 232 

Dale nabízíme disketové jednotky 5.25" nebo 3.5", značkové diskety, bohaté Hr oghamové vybavení na disketách pro 
DPDOS, MDOS | CP/M (systémové programy, editory, databáze, pľekladače, hudební progľarmy, hry). 
Provádíme rozšífení paméti počítače na kapäcitu 80 kB nejen pro potfeby CP/M. 

LC ča OE IOT O TENTO OSM] EE A HORE ST v Nr OE 

Ceny (dle konfigurace, typu, provedení): GUICK od 
- disketové jednotky od 
- programové vybavení od 

Informace, objednávky: — - vá dle DATAPUTER, PS 6, 620 00 Brno 20 - Tučany 
- telefon / fax: (05) 571187 
- osobné: DATAPUTER, Dukelská 100 | 
- úťední hodiny: Po, Ct: 15.30 - 18.30 hod. St: 9,00 - 13.00 hod. 

Pro dealery poskytujeme výhodné slevy! | 
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Keď som v minulom čísle BITu 
robil recenziu hry PEDRO NA 
OSTROVE PIRÁTOV, ešte som ne- 
tušil, že tak skoro uvidím druhú 
časť. Na stalé mám nedokončenú 
verziu hry PEDRO 2, ktorá dostala 
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názov PEDRO V STRAŠIDELNOM 
ZAMKU. Ide o verziu, ktorú treba 
herné otestovať a ktorá ešte neobsa- 
huje hudbu. To mi však neprekáža v 
tom, aby som čitateľom nemohol 
podať prvé informácie, 

PEDRO 2 je hra, ktorá sa veľmi 
ponáša na prvú časť, Je to akčná 
adventúra so solídnymi parametra: 
mi. Azda ešte pripomeniem, Že au- 
tormi Pedra sú Július a Andrej 
Nagy, ktorí spolu tvoria firmu Gold 
storm. Táto programátorská dvojica 
pracuje teraz pre firmu Ultrasoft. 
PEDRO 2 je súčasné ich druhá hra, 
ktorá sa bude oficiálne predávať v 
obchodoch. Autorom zvukových 
cfektov bude firma KVM. Keďže 
zvuky zatiaľ v hre nie sú, nemôžem 
ich ani pochváliť, ani skritizovať. 
Prvý diel Pedra však mal zvuky na- 
programované na vysokej úrovni, 
preto sa dá očakávať, že aj PEDRO 
2 bude na tom zvukovo dobre. 

Grafika v PEDRO 2 sa azda ešte 
trochu viac ponáša na DIZZY, ako 
prvý diel, Obrazy na stenách, horia- 
ce ľakle, postavy a zvieratá, ktorým 
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je treba niečo dať, aby nás pustili, to 
všetko už fanúšikovia Dizzyoviek 

dať, že PEDRO V STRAŠIDEL - 
NOM ZÁMKU je nejaký plagiát 
Dizzyho. Ide o úplne originálnu hru, 
ktorá má Inú ideu, iné ovládanie a 
iné celkové prevedenie. V Pedrovi 
|, ani v Pedrovi 2 nie sú žiadné 
texty, zatiaľ čo v Dizzym je textov 
habadej. Neexistencia týchto textov 
má svoje výhody aj nevýhody. 
Medzi výhody patrí skutočnosť, že 
hráč nemusí nič čítať. Výhodné je to 
aj pre distribútora, pretože hra bez 
textov sa dá bez úprav predávať aj v 
inom štáte. Keby v hre texty boli, 
museli by byť buď po anglicky, 
alebo preložené do reči príslušného 
národa. 

poznajú. Tým však nechcem pove- 

k As. ko - ÚŽTO >, (A, č M. ÚS, ÓU. LG c Lo 

Vľavo je skúmavka s krvou ktorej 
množstvo symbolizuje veľkosť Ped- 
rovej energie. Vpravo sú 7 okná ná 
zobrazenie predmetov, k/oré máme 
pri sebe. V strede vidíme názov 
predmetu, ktorý držímé v ruke. Ňa- 

ULTRASOFT - GO/ZDSTORM 

spôsob ovládania Pedra, hlavné - 
ho hrdinu, ako aj jeho pohybové 
možnosti, zostávajú identické «s 
prvým dielom. Kozdiel je však v 
počte predmetov, ktoré Pedro une- 
sle. V Pedrovi 2 unesie náš hrdina 
iba dva predmety súčasne, zatiaľ čo 
v prvom dieli odniesol aj štyri. 
Znížením počtu nosených predme- 
[Lov sa samozrejme zvyšuje obliaž- 
nosť hry, pretože teráz si už musíme 
dobre rozmyslieť, čo budemé vláčiť 
so sebou. Ovládací panel vyzerá 
úplne inak, ako panel v prvom dieli. 

[viač sa mi páčia lebky, kloré sú nad 
Oklenkami. Ak je okno aktívne, 
lebka má červené, ohnivé oči. Je to 
pekný a originálny efek 

Treba povedať, že aj keď PEDRO 
V STRAŠIDELNOM ZÁMKU nedo- 
sahuje kvality Dizzyho, veľmi sa mu 
približuje. Dúfam, že aj Vám, pria: 
telia akčných adventúr, ktorí si 
Pedro 2 kúpite, sa bude táto hra 
páčiť. Prajem Vám veľa príjemných 
chvíľ s Pedrom 2 a dovidenia pri 
Pedrovi 3! 

- YVES - 
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VYHODNOTENIE 
VEĽKEJ 
VIANOČNEJ 
SÚŤAŽE 

ZA ROK 1992 
Keď si prečítate titulok nad týmto 

dextom, určite si poviete: "Aká tam via- 
nočná súťaž, veď už je apríl!". V tomto 
Isto máte pravdu, Treba si však uvedoá- 

| 

| 

miť, že výrobná doba časopisu od za- > 
čiatku redakčných prác až po samotnú 
tlač trvá celé tri mesiace, A keď sa za- 
myslíte nad tým, že uzávierka súťaže 
bola až 31. januára, zistíte, že sme vy- 
hodnotenie uverejnili v krkolomnom, 
ak nie šibeničnom termíne. Čo je však 
hlavné. je skutočnosť, že výhercovia sa 
z člén zaslúžené tešia už takmer dva 
mesiace. 

Poďme však k veci. Minuloročnej 
súťaže sa zúčastnilo A77 Čitateľov, čo 
je proú roku 1991 (443) takmer 
dvojnásobok. Tento prírastok nás 
veľmi teší a veríme, že stúpajúci 
trend bude ďalej pokračovať. Čo je 
však zarážajúce je fakt, že len 121 (v 
roku 1991 to bolo 169) z vás odpove- 
dalo na všetky otázky správne. Pri- 
Lom otázky boli pomerne Tahké a 
vždy aspoň jedna z možností bolá už: 

s 

na prvý pohľad vyložený nezmysel, 
ZNnyšných 736 čitateľov odpovedalo 
ná jednu alebo viac otázok nespráv- 
nie. Pre tých, ktorí si dali viac záležať 
a zodpovedali všetky otázky správne, 
z láho vyplynula nemalá výhoda. 
Ľahko sa dá spočítať, že pri 30-tich 
cenách, ktoré boli pre výhercov urče- 
né, sa skoro každému druhému ušla 
nejaká tá výhra. A to je už dosť slušná 
šanca, nie? Nuž, komu sa nelení... 

Pre Vašu kontrolu uvádzame pre- 
hľad správnych odpovedí, V BITe 6/92 
nám tlačiarenský škriatok vymenil 
obrázky, takže sa ani na jednu z týchto 
olázok nedalo odpovedať správne. 
Preto sme všetky odpovede z tohoto 
čisla rátali ako dobré (označené "x"). 
Takže správne odpovede bali tieto: > 

[b, 2e, 3b, 4b, Ša, 6b, Tc, 8a, 9b, 10a, 
11b, 12b, 13e, ľda, 154, ľóx, 17x, 
18x, [94, 20b, 214, 22b, 23a, 24€, 
23b, 26b, 276c, 284, 294, 304, 3[6, 
320, 330, 34a, 35b, 36e. 

OV O OPET MOVE TAPE EM SET: LES VB 

Aby sa nepoškodil článok na druhej strane, nájdete súťažný kupón 
na strane 38 dolu. Ššúťaž bude prebiehať pol roká a v júnovom čísle 
zverejníme zlosovací lístok, určený pre vyznáčenie odpovedí a nalepe- 
nie kupónov, Do zlosovania zaradíme ibu tých, ktorí včas pošlú zloso- 
väcí lístok so všetkými súťažnými kupónmi a samôžrtejme aj so 
správnymi odpoveďaní, 

k dn 

Šťastní výhercovia prvých troch cien obražkaní novučičkými počítačmi. 

No a teraz môžeme bez okolkov 
prejsť k vyhláseniu víťazov, 

2. 1: CENU | 
POČÍTAČ AMIGA 600 

(keďže AMIGA 5004 sa medzitým už 
prestala vyrábať) si z redakcie čašo- 
pisu BIT odniesol až do ďalekej 
cudziny Tomáš Havelka, Dvorská 94, 
Blansko, Česko. 

sú 3L CENU 
POČÍTAČ COMMODORE 64 
prevzal Radovan Diko, Husttská 

1231/5, Bánovce nad Bebravou. 

UA CENU 
POČÍTAČ DIDAKTIK M 

získal Matúš Flamík, č.288, Unfn. 

Zvyšné ceny sme výhercom poslali poštou: 

4.- 5. CENA (JOYSTICK PRO 
9000) - %. Fodor, Prievidza: R.Tonka, 
Nitra. Ť 

6.- 10,CENA (JOYSTICK 
OUICK SHOT 2 PLUS) - /. Stola- 
čík Zborovice, R.Bielka Zázrivá: 
M.Pagáč, Križovany, PBako,Prešov: 
M.Bencúr Dolný Kubín. 

11.- 20. CENA (ROČNÉ PRED- 
PLATNÉ ČASOPISU BIT)- Z.Ku- 
bík, Hradec Králové: 4.Kysa Brno, 

A o z lana. k 

VAKAHTT TN HRAT TRUST SAKT TOT AN TO EVE 
ktorá je už v plnom pr 

M.Jirgl, Boskovice: O.Keprt.Česká 
fTfebová: M. Palkovič Banská Bystri- 
ca, M. Zajac Banská Bystrica, M, Láz- 
níček Hradec Králové: A,Kotrík, 
Prievidza: M. Heneš,Brno: R.Ma- 
sár Bratislava. 

sl 30. CENA (KNIHA POČÍ- 
TACOVE HRY) - M.Marianek,Pri- 
evidza: R.Tamášek Lysice: F.Máté, 
Lipovník: PStépánek Jihlava: VNo- 
väák, Prevov: R.Jantik, Prievidza: PšŠov. 
čík Hlinik nad Hronom: ENagy, Bratislava: 
M.Smeriga, Trnava: LŠvec, Púchov. 

31.- 40. CENA (ORIGINÁLNA 
HRA PRE ZX SPECTRUM) - 
J. Vavruš, Nemšová: RUhrák, Bra- 
tislava: ZYVomlel, Prieloué: [.Kra» 
čúnBanská Bystrica: Z Bezák, 
Handlová: D.Kováňiík Ratíškovice: 
D. Lorenz, Šternberk: V. Zahradník, 
„eská Irebová: PGroh, Lázné Béloh- 
rad: 8.Satvár, Prešov. zl 
41... 50.CENA (ODBORNÁ PU- 
BLIKÁCIA) - RKršek Gajary: 
Ľ.Lučkanič, Humenné: Pelunelár, 
Dolná Streda: J Halouzka, Kuňim: 
PGono,Hlohovec: I Ťarno vský,Bra- 
tistava, 4. Tomášik, Prievidza: R.Krt- 

! 

žan, Banská Bystrica: M.Havelko,Se- 
zlmovo Ustť: M. Fabeš Slavonice. | 

Výhercom samozrejme čo na- 
jsrdečnejšie blahoželáme a ostatným 
radíme zapojiť sa do ďalšej súťaže, 

ÚMO: A 

Súťažná úloha číslo 4 je: 

Uhádnite, ktorý obrázok nepatrí do hry 
FANTASY WORLD DIZZY. 
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O lom. že firmu MICROTECH 
SYSTEMS pripravuje akčno-ro- 
mantickú hru s názvom KLIATBA 
NOCI. sme Vás už informovali, Ko- 
nečne sme sa dočkali finálnej ver- 
zie, klorú teraz môžem predstaviť 
(Tým samozrejme nechcem povedať, 
že by to Radýmu Marušovi trvalo 
dlho, Všetci dobre viemie, že Micro- 
Lech Šystemis dodáva kvalitné hťy v 
rekordnom čase aže dokáže napro- 
sramovať až štyri hry za rok, ča u 
nás nemá obdobu), 

lupredvrjmna úL 41] 

11 [7 Ť 

Blade 
M 

h u WU t! 

Hi Ť : m 

šeda TEA M 
LAT] RU a 1 
| x 

heh 

Určite bude každého zaujímať, 
akoto S KLIATBOU NOCI vyzerá, 
keď je to akčno- romantická hra? 

PA bU kb á 

kb AA KA! 

koná 
44 aby PÁDU 

Veď klo to kedy počul, aby počíta- 
čová hra bola aj romantická? Nuž 
KLIATBA NOCI, ako uvidíte, taká 
NÁOZAj Je. 

Začať by sa malo úvodným príbe- 
hom, ktorý predchádza deju hty: 
Ako hovori leeenda. roku pána 1310: 
vyčíňali v jednom zo slovanských 
kralovstiev traja zločinci. Prvý Z: 
nich bol nazývaný MAX - krivá 
láva. Bol povestný tým, že v le- 
soch prepadával nevinných po- 
cestných, oberal ich o peniaze a 
šaty. ba poniektorých aj skántril. 
Druhý mal prezývku Cierny Arpád. 

V minulosti bol rytierom, no počase 
sa zriekol rytierskych ideálov a 
vstúpil do služieb diabla. Stal sú čier 
nym rytierom prepadávajúcim všet- 
ko, čo sa prepäádnúť dalo. Tretí 
korheŤľ mal mnoho prezývok, no naj - 
známejšia bola Pekelný Zmok. 
Tento falošný kňaz zneužíval právo 
prvej noci a vraždil tých, ktori mu 
chceli odporovať. Kráľovi Michálo: 
Visa časom podarilo všetkých vy: 
vrheľov zlapať, Sedeli a čakali na 
Uznesenie ľudového súdu. Baltť 
Jasné: 
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lorií zo sluhov. Našli sa neznáme 
kostry, Zmizla dokonca aj prineez 
ná, no neskôr sa objavila, Bola však 
akäsi čudná - nerozprávala, nesple 
väla, nejedla ani nepila, Dvornému 
matematikovi sa podáärilo vypočítať. 
#C počel zmiznutých sluhov sa 
rovná počtu nájdených kostier, Ňa 
dvore nástala panika a všetci oliro - 

zemi sú snažili rýchlo vypadnúť od 
al preč. Na hrade zostal nakoniec 

iba kráľ a jeho dočra. Jedného dňa 
však zostala na tróne sedieť jedná 
veľká kostra, Hrad bol opustený. 
Vlastne nie? V jednej z komnát, na 

Max krivohlavec 
- Odsúdený na trest smrti 
obesenim 

Cierny Arpád 
- Odsúdený na trest strií slatím 

Pekelný £mok 
- odsúdený na trest smrti upálením 

ASI mesiac po popľáve sa Z 
miesi, kde boli uložené pozostatky 
zločincov, začali šíriť čudné výkriky 

a hlavne hnusný zápach. Nes:- 
kôr zmizli aj niek: 

E — | Do zámku sa dá vniknúť cez padací most, ktorý je na- 
šťastie spustený. V pozadí môžeme vidieť siluetu vysokej 
veže, v ktorej je pravdepodobne uväznená princezná. 

K múrom zakliateho zámku sa náš hrdina dostane na 

- bielom tátošovi. 



veľkej posteli, ležal ona - princez- 
nú. Le“enda tvrdí, že jú pred 
smrťou chráni panenská čistota, Čo 
však myslí pod lýmto pojntom, nie 
je jednoznačné... K normálnemu 
životu Ju inôže vrátiť jedine vzácny 
elixír, Jeho aulor, dvorný alehy mis- 
ta. ho nazval "elixír dgónie lásky" 
Návod ná jeho príprávu Je uve slený 
v spisoch, ktoré pohlul AK Všet: 
ky nečisté sily treba z hradu vy- 
hnať, Kostlivci, rviteri a bezhlavi 
kňazi sú dajú odpraviť, pôvodca je 
však mocný, Ale mocnejší je predsa 
lén ten, kto prekoná sám sebá u ne- 
poddá sú nepriateľovi, Toho, kto 
porazí všetko rozpráv kové zlo u 
prebudí spiacu krásu, čaká rozpráv- 
kový život!!! 

KLIATBA NOCI obsahuje prvky 
dvojtozmerneéj akčnej hry a sÚČASTE 

aj hry typu adventure, V ohre Je 
množstvo predmetov, ktoré sa dajú 
zabráť 4 použiť, Priebeh hry je ko- 
mentovaný textami, ktoré veľmi 
dobre podľarbujú dej. Cieľom hry je 
zneškodnenie troch zločineav 
(kostlivcov), ktorí sú umiestnení v 
rôznych častiach zámku a vo vyro- 
bení vzácneho elixíru v alch, 
mistickej dielní, Tento elixír potom 
treba odniesť princezné do spálne 

Strojový kód a animáciu robil 
Rady Maruša, Grafiku zasa Dušan 
Balara, ktorému by som sa na tomto 
mieste chcel ospravedlniť, že som 
jeho meno neuviedol správne, V 
článku KOMANDO 2 malo správne 
byť "autorom grafiky je Dušan Ba: 
ar Ja som st ho pomýlil s jeho 
bratom — Ladislavom. | Autorom 
hudby prečip AY je tentokrát firma 
K.V.M. Grafika bola urobená na pô- 
čítači IBM PC so Super VGA kar: 
[ou a cez emulátor pretránstor- 
movanú do ŽX Spectra, Hudba pô: 
vodne pochádza z počítača Amigu. 

Tiik dáko v každej hre. od 
MICROTECH SYSTEM3 a spol.. aj 
kliatba noci vsebe obsahuje veľa 
nových myšlienok a nápadov. vlne 
su najviac páčia zrkadlá v zámku. 
Keď ide okolo nich nejak ä postava. 
v zrkadle krásne vidime jej odraz, 
ľakéčia vecí veru ná ZA špectre ne 

lom použita hudby: 

ZX Spectrum 485k B + Interface 
Meladik - hudba léň v úvodnom 

menu 
ZX Spectrum 128k B - 

počas hra 
Oddelenie verzni čaantne 

vyriešené a urobí sa automatieky. 
Sinolu majú Iba majitelia počítačov, 
ZA Spectrum u kompatibilných, 
ktorí nem: JÚ inteérľace Meladik. Ti 
hudbu počuť nebudú. 

KLIATBA NOCI je doteraz naj|- 
rozsiahlejšia a najvydarenejšia hra 
Radyho Marušu. Jediné čo mi na 

hudba lén 

Slinozrejme, vidíme každý deň!. 
oraľika firmy D.S. A. GRAPHICS je 
[radične kvälitná a pestroľarebná. 
Nu rozdiel od ostatných tuzeni- 
ských hier jetu aj veľmi vydarená 
animácia postáv. Nie je predsa nič 
horšie, ako keď mä hlávná postava 
neprirodzený krok a pehyby, Šom 
veľmi rád, že toto nie je prípad 
KLIATBY (a ani predehádzajúcieh 
hier od Mierotech systems a spol.) 

A ešte niekoľko zaujímavostí K 
hudbe pre čip AY. Okrem toho. že 
le naozaj kvalilná. Je tu ešte jednú 
tochnická zaujímavosť. Keďže v pa- 
mäti nezostalo žiadné miesto, bolo 

potrebné addeliť verziu 48kB ň 
| 285k B. Tieto verzie sa líšia len mies: 

nej trachu vadí, je Takt, že Je pre 
mňa príliš ťažká. m Y V tč a 

5 554 
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V ASŠEMBLERI. s 

Nasledujúca skupina inštrukcií umožňuje 

pracovať s periférnymi zariadeniami. Obsahuje 
aj inštrukcie blokového prenosu dát k periťér- 
nym zariadeniam a z nich späť do počítača. 

INŠTRUKCIA VSTUPU 

IN 1, 1I 

Inštrukcia IN vykonáva prenos jedného bytu dát z 
periférneho zariadenia, daného operandom II, do re- 
gistra daného operandom |. 

Možné kombinácie operandov 

-11:.1 | | | 
JE: s ET a z 

(m) | X 
| (c) | X X Al x X 

Poznámka: (n) znamená, že V/V prenos sa týka adre- 

sy periférneho zariadenia n. 

(c) znamená, že V/V prenos sa týka adre- 
sy periférneho zariadenia, ktorého adresa 
je uložená v registri Č. 

Táto symbolika platí pre všetky V/V 
(vstupno/výstupné) inštrukcie. 

Nastavenie indikátorov: 

a - 1, ak je hodnota vstupujúcich dát záporná 
Z - 1, ak je hodnotá vstupujúcich dát nulová 
H - 0 
PÍV -1,v prípade kladnej parity 
N - 0 
U - nezmenený 

BLOKOVÝ VSTUP S INKREMENTÁCIOU 
BEZ OPA KOVANIA 

INÍ 

Inštrukcia INI vykoná prenos z periťérneho zaáriade- 
nia s adresou, ktorá je uložená v registri C, na pamäťovú 
lokáciu, ktorej adresa je uložená v registrovom páre HL. 
Ďalej vykoná dekrementáciu registra B a inkrementáciu 
registrového páru HL. 

Nastavenie indikátorov: 

5 - nedefinovaný 
Z - ], ak B-130 
H - nedefinovaný 
P/V — - nedefinovaný 
N - ] 
C - nezmenený 

34 

BLOKOVÝ VSTUP S INKREMENTÁCIOU 
A S OPAKOVANÍM 

INIK 

Inštrukcia INIR vykoná prenos z periférneho zaria- 
denia s adresou, ktorá je uložená v registri C, na pamä- 
ťovú lokáciu, ktorej adresa je uložená v registrovom 
páre HL. Ďalej vykoná dekre mentáciu registra B a 
inkrementáciu registrového páru HL.. Túto činnosť vyko- 
náva tak dlho, pokiaľ B<>(). Ak obsah registra B dosiah - 
ne nulovú hodnotu, mikroprocesor pokračuje nasle - 
dujúcou Inštrukciou. 

Nastavenie indikátorov: 

S - nedefinovaný 
Z - 1 
H - nedefinovaný 
P/V — - nedeľinovaný 
N - | 
U - nezmenený 

BLOKOVÝ VSTUP S DEKREMENTÁCIOU 
BEZ OPAKOVANIA 

IND 

Inštrukcia IND vykoná prenos z periférneho zariade- 
nia s adresou, ktorá je uložená v registri C, na pamäťovú 
lokáciu, ktorej adresa je uložená v 1 registrovom páre 
HL. Ďalej vykoná dekrementáciu registra B a dekremen- 
táciu registrového páru HL. 

Nastavenie indikátorov: 

a - nedefinovaný 
Ž, - 1, ak B-l-0) 
H - nedefinovaný 
P/V — - nedefinovaný 
N - 1 
U - nezmenený 

BLOKOVÝ VSTUP S DEKREMENTÁCIOU 
A S OPAKOVANIM 

INDR 

Inštrukcia INDR vykoná prenos z periférneho zarla- 
denia s adresou, ktorá je uložená v registri Č, na pamä- 
ťovú lokáciu, ktorej adresa je uložená v registrovom 
páre HL. Ďalej vykoná dekrementáciu registra Ba 
dekrementáciu registrového páru HL. Túto činnosť vy- 
konáva tak dlho, pokiaľ B<>(). Ak obsah registra B do- 
siahne nulovú hodnotu, mikroprocesor pokračuje 
nasledujúcou inštrukciou. 

Nastavenie indikátorov: 

NI - nedefinovaný 
Z. - | 
H - nedeľinovaný 
PÍV — - nedefinovaný 
N - | 
C - nezmenený - luis - 



"Tieto dva zaujímavé programy Anča poslal Ruhest. 
- Pešír z Mosta. Prvý z nich: umožňuje na počítači > 
Didaktik dosiahnuť viac farebných kombinácií ako > 
dovoľujú klasické BASIC príkazy. rb d de- [I 

- monštruje zau jímavý efekt. S frashitou DRAW. 

[00 
[10 

[20 

[25 
130) 
[40 

[30 
[46[) 
[70 
[#50 
[90 
200 
210 
220) 
23) 

2401 
HALO 

T: PAPERB,: 

za 

GO SUB 130 
BORDER 7: PAPER 7: 
PRINT AT 3,9: INK 0: 
nás IN: 31 TA INK A A i 
INK 3: A INK 6: A BRIGHT]: 
REM Pismeno "A" v radku 10 je v rezimu 
GRAPHICS ( znak UDG) 
PRINT AT 4,9: INKO: "01 2343067" 
INPUT " Zadej cislo barvy (A) :":a 
IF a>7 THEN GO TO 30 
INPUT "Zadej cislo barvy (B) :": b 
IF b>7 THEN GO TO 33 
INPUT "Bude vysledek svetly [A/N) s" c3 
ir“ OR A THEN LED] 
[IE chs ne OR cs N THEN LET os0 
CLS 
PRINT AT 4,9: PAPER a: " “ 
PRINT AT 4,13“ PAPER 75 INK 0:7+ 
PRINT AT 4,[3: PAPER B," ©“ 
PRINT AT 4,19: PAPER 7: INK 0:2 
PRINT AT 3,10: a: AT 3,16:b 
FOR vz4 TO 21: FOR 1221 TO 31: PRINT ATV, 

INK A: BRIGHT C: GRAPHICS "B" 
„ZNEAT Gr NEXT v 
PRINT #1: "KONEC (AN) 
IF INKEY 34z"a" OR INKEY $z A THEN NEW 
IF INKEY3-"“n" OR INKEY 3-"N" GO TO 3 
GO TO 110D 

INK 0: CLS 

JAS INK 1: AS INK Z, 

RESTORE 170: FOR #-U5R "a" TO UŠR 2+? 

READ x 

POKE z7,x 
NEXT z: RETURN 

DATA BIN O1010101 
DATA BIN IL1OTOLO 
DATA BIN O1010101 
DATA BIN 10101G10 
DATA BIN DIOTOT0! 
DATA BIN TO1O1O1O 
DATA BIN UTOTÓOTO1 
DATA BIN 10101010 
SAVE "barvy" LINE | 

PRÍKLADY: 
Barva(A) tr vac! telesa Výsledek 

boho Fa — fa 

hnedá 
i h zákl.odstín modré 
7 a 4. odst. zákl.zelen č! 
( n sv, oranžová 
3 [1 

slak Tam umožňuje micháni : 
„„„5zákl. odst. + sy. zákl. odst. 

b... 124 nových odst. (svet. + tmav.) 
C... 0d zákl. odst. vytvočit další 3! 

A 

10) 

20 

30 

401 

20) 
Ol 

1 

PLOT 63,15: DRAW 121,0: DRAW 0,9: 
DRAW -121,0: DRAW U,-9 
PRINT AT 19,9:" Didaktik Gama" 
OVER | 
FOR x2-72 TO 130: P RINI AT 19,5: INK 7." 
AT 19,22: PAPEK 7, 
PLOT x. 16: DRAW 0,7: PLOT x-3, 16: DRAW 0,7 
[IF INKEY $<>" " THEN GO TU 80 
NEXT x 
GO TO 20 

(Pozorne Ťadee 20 [sou pretzdné tvazavky?] 

| 5D CONSTRUCTON KIT 

I JA MIES BOND COLLECTION 

| BADLÁND5S 

| LOVED NÍL. 

ZÁZRAKY V BASICU 

PA Ou 

ŠPECIÁLNA PONUKA NAJZNÁME JŠÍCH 
PROGRAMOV A KOLEKCIÍ FIRMY 

IOMARK PRE POCITAC IE 
PX SPECTRUM A DIDAÁKTIK 

PONUKA PLATÍ LEN DO VYPREDANIA ABMEDZENÝCH ZÁSOB 

TOV TY TIE a1 

JUU LU Sk 

Najúspešnejší systémavý program firmy Domárk 
| všetkých čias. MÔŽeš si vytvoriť svoj vlastný VIRTUAL. 
REALITY svet, k čomu ti dopomôže podrobný manuál 
väaneličtine a demonštračná VII5 videokázeta, ktorá je 
už započítaná v celkovej cene, 

494,00 Sk 
Obsahuje tri najúspešnejšie programy v hlavnej úlohe 
so slávnym agentom 007 - Jamesom Bondom. Kolekcia 
zahrňuje hry: THE SPY WHO LOVED ME + LICENCE 
TO KILI. + LIVE AND LET DIE 

SUÚUPERHEROES 3Y4. 90 Sk 

Je výberom toho najlepšieho, čo bolo kedy na počítač 
ZX SPECTRUM vytvorené, Štyri známe hí y, ktoré ko- 

lekcia obsahuje, majú spoločnú nielen prekrásnu orafi- 
ku, ale 1 fakt, že boli zhotovené podľa známej filmovej 

predlohy: LAST NINJA 2 # INDIANA JONES %« THE 
LAÁST CRUSŠADE +“ STRIBER 2? # THE SPY WHO 

Hra Last Ninja 2 je kompatibilná len 5 
počítačmi ŽA Spectrum 48K/I28K. 

WINNING TEAM 399,00 Sk 
Hrdinovia piatich výborných hler čakajú len na Vás a 
Lo za neuveriteľnú cenu necelých 80 korún za jeden or1- 
ginálny anglický programy: KLAX + A,P.B. + ESCAPE 
FROM THÉ PLANEŤ OF THE ROBOT MONSTERS + 
CY BERBÁLL + VINDICATORS. Hra Cyberball je 

| Kompatibilná len s počítačom ZX špectrum [28K. 

PITFIGNTER 
Brutálny súboj vo voľnom štýle, kde neexistujú žiadne 
pravidlá ani nedovolené údery. Jedinou pohnútkou sú 
obrovské výhry pre víťaza. Hra je spracovaná zdiettali - 
zovaním skutočných zápasníkov. 

[44 NO Sk 

GYNO Sk 
Bláznivá naháňačka obrnených vozidiel vyzbrojených 
raketami. Možnosť voľby hry jedného hráča proti počí- 
laču, alebo dvoch hráčov súčasne proti sebe. 

KI 2 BASEBALL. YUUPDÚ Sk 
Anglický a americký národný šport sa môže ocitnúť aj 
nu monitore Vášho počítača a to v jeho druhom vylepše - 
nom voľnom pokračovaní. 

Programy sú k dispozícii iba na počítače 

Spectrum č Didaktik! 
Všetky programy si môžete objednať pomocou 

objednávky na strane 35. 
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PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE 
"NEEEVEY UETEEASOIEF 

| PRE PO Č ÍTA Č E S SV 

NÁ 1111111 S s 
MANTRIK ANGLICKY (slov./čes.) 119 Sk | STAR DRAGON #U Sk 
Výuka anglického jazyka prevratnou metádou. Program sa skladá z 
dvoch častí obsahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov. 

MANTRIK NEMECKY (slov./čes.) 119 5k 
Výuka nemeckého jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá z 
dvoch častí obsahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov. 

MANTRIK EDITOR -PROFESOR > 119 Sk 
Tvorba vlastných výukových súborov Mantrik, v Tubovalnom jazyku 
používajúcom latinku. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

ZX-7 | | + 149 Sk 
Tvorba až B-kanálove | polyfonickej hudby | Profo sa môže stať 
výborným spoločníkom a pomôcť pri výuke hry na klávesové nástroje. 

DATALOG ? TURBO 199Sk 
Jedna z najlepších databánk na ZA Špectrum. Profesionálna obsluha 
cez ponukové menu. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

M.R.S. 199 5k 
Najznámejší assembler a disassembler u nás. Program pohrebu pre 
tvorbu v strojovom kóde. V cene je zarátaný podrabný tlačený manuál. 

TEXT MACHINE ) 
Kvalitný textový editor, ktorý premení Váš počítač na elektronický pí- 
sací stroj, Tlač je možná na všetkých známych lačiamach. 

SCREEN MACHINE j 4 289Sk 
Profesionálny grafický editor, umožňujúci tvorbu a editáciu statických 
obrázkov. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

DTP MACHINE UTILITY # 259 5k 
Súbor množstva negccalledngci Podhrearame. ktoré podstalné rozši- 
K k VA plá programu TEA T MACHINE. (Tvorba rámikov, semigra- 
iky, 

DTP MACHINE PROFESIONAL PAÄCK # 739 5k 
Kompletný systém DESK TOP PUBLISHING, klorý sa skladá z pre- 
došlých troch programov. Pri kúpe DTPM PP ušetrite takmer 100 Kčs | 

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov/čes) 119 Sk 
Program na idu na známu sériu výukových programov, je však 
určený hlavné pre deti. Okrem textu vyučované výrazy aj zobrazuje |! 

SOUN DTRACKER 219 Sk 
soka pricom) Dr ram pre ivorbu trojkanálovej hudby na Ao 

Ti dk 12. Nenahraditeľný doplnok k zvukovému interface MELO- 

TUITION 
Prepracovaný systém na výuku programovacieho jazyka BASIC. Obsa- 
huje množstvo výukových lekcii a názorných praktických príkladov. 

BLRE. 89 Sk 
Vesmírna SCI-FI akčná hra z dielne známeho pražského programátora 
Františka Fuku. Kozmický koráb na ľažkej a nebezpečnej pútí. 

BUKAPAO | | 89 Sk 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou, Štávate sa členom 
odnože mafie-COSA NOSTRY, s cieľom zneškodniť prezidenta ostro- 
vä. 

CHROBÁK TRUHLÍK R89 
Komunikačná hra A farebnou grafikou. Chrobák Truhlík sa 
snaží uniknúť zo zbierky muzejných exponátov šialeného profesora. 

TETRI5 2 119 Sk 
Podstatné vylepšená verzia svetoznámej hry. Obsahuje možnosť súčas- 
nej hry dvoch hráčov a množstvo nových prvkov, vylepšujúcich hru. 

LOGIC | 89 Sk 
Známa spoločenská hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhádnuť 
opa farebných kolíkov, Hra dvoch hráčov alebo hráč proti po- 
llaču, 

RYCHLÉ ŠÍPY 1 — „ 
Prvá časť príbehu nazvaná ZÁHADA HLAVOLAMU, P 
tenom tajuplnom hlavolame "JEŽEK V KLECI" a 
družstvá. 

RYCHLÉ ŠÍPY 2 89 Sk 
Druhá časť hry nazvaná STÍNADLA SE BOURÍ. Návrat do tajupnej 
štvrté nazvanej Slínadla, získanie záhadného hlavolamu Ježek v kléci. 

RÝ Sk 
átranie po stra- 
ďalšie daobro- 

# program nie je k dispozícii na kazete 

| preslávenej hry ATOMIX, pribudlo mno 

# 289 Sk | 

Klasická plnografická hra s námetom SCI-FI. Kozmická loď bojuje s 
civilizáciou robolov, ktorá predstavuje nebezpečenstvo pre Zem. 

ATOMIX >| 89 Sk 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Skladanie molekúl 
rôznych zlúčenín z atómov. Hra zároveň zoznamu je so základmi ché- 
mie. 

DOUBLE DÁŠH 89 5k 
Hra čerpá z námetu známej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v 
odzemí zbierajú diamanty. Obsahuje možnosť súčasnej hry dvoch hrá- 
OV, 

JET- STORY ! 89 5k 
Klasická ploogrstická hra s námetom SCI-FI, Kozmický koráb na 
ťažkej a dôležitej missi v rozsiahlom podzemí nepriateľskej planéty. 

HEXAGONIA | 89 Sk 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Vaľné pokračovanie 

Žatvo úplne nových vylepšení. 

119 Sk 
Kčná „prvá tohlo druhu u nás. Baj s nebezpečnými príšera- 

mi štýlom KARATE a orientácia v značne rozsiahlom bludisku. 

SKLADAČKA | 89 Sk 
Komunikačná hra s netradičným ovládaním na námet rovnomennej dé- 
tektívky ED MC BAINA. Hra zaručuje zábavu pre mladých | starších, 

NOTORIK 119 Sk 
Akčná hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pomôžte nájsť punkerovi 
Fredovi sudy s vínom, ktoré pred ním schovala jeho neprájná žena. 

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 5k 
Plnografická hra s prvkami hier adventure. Neohrozený agent 007 sa 
snaží odhaliť gang nebezpečných pašerákov vzácnych predmetov, 

CRUX 92 119 5k 

CESTA BOJOVNÍKA 
Akčná bojová hra 

| Logicko-akčná plnografická hra s námetom z oblasti SCI-FI. Kozmo- 
naául musí potlačiť veľkú vzburu robotov na kozmickej základni, 

PRVÁ AKCIA ! 149 Sk 
Akčná plnografická hra so zaujímavým námetom. Mladý policajt stojí 
pred zložitou úlohou: zneškodniť 10 teroristov, vylupujúcich bu, 

PHANTOM F4 149 Sk 
Akčná plnografická hra s peknou grafikou. Špeciálne vycvičený člen 
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriateľov, 

HANTOM Fá II. 149 5k 
spešné pokračovanie predošlej hry. Po oslobodení rukojemníčky sa 

musí náš hrdina prebojovať z nepriateľmi obsadeného ostrova. 

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS — 119 Sk 
Prvý komplet dvoch hier s rovnakým námetom. Dve klasické SCI-FI 
vesmirne strielačky na jednej kazete za cenu jedného programu ! 

SHERWOOD 199 Sk 
Strategicko-akčná hra čerpajúca z legendy o zbojníkovi menom 
id Nd Hra predstavuje vrchol programátorského umenia na 

idaktiku. 

PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV 179 Sk 
Prvá časť z pripravovanéj série veselých príhod svetobežníka mexičana 
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedením pripomína sériu hier DIZZY. 

PICK OUT 2 | 149 Sk 
Netradične spracované počítačové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru 
môžu hrať dvaja hráči proti sebe, alebo jeden hráč proti počítaču. 

ŠACH - MAT supť 149 Sk 
Prvý šachový program na Didaktik z domácej produkojn Pri meraní síl 
3 pôčilačom si môžete navoliť až 10 stupňov obtiažnosti hry. 

KLIATBA NOCI 199 Sk 
Akčná hra s prvkami romantiky a horroru. Že o zábavu budete mať po- 
V pl názov firmy, ktorá ju vytvorila: MICROTECH 

KOMANDO 2 - sa A. 199 5k 
Akčná bojová hra s priestorovou grafikou, Úlohou vojaka je prebojo- 
vať sa cez 8 rádioaktívne zamorených území k pripravenej helikoptére. 

% program nie je k dispozícii na diskete 

Programy z ponuky dodávame výhradne na originálnych kazetách, alebo disketách na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 

Objednávky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
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ULTRASOFT autorizovaný distribútor firiem 
OCEAN Ltd, DOMARK Ltd a GREMLIN Ltd uvádza na český a slovenský trh: 

PONUKU NAJLEPŠÍCH PROGRAMOV NAJZNÁMEJŠÍCH 
SOFTWAROVÝCH FIRIEM Z VEĽKEJ BRITÁNIE 

TITUL. SPECTRUM/DIDÁ KTIK SPECTRUM 124k „Cd Čád AMIGÁA ATARI 5T IAM PC 
KAZETA KAZETA KAZETA DISK 

Aá ň „i j OCEAN SOFTWARE LIMITED ————R>— 33m ntii—n—n—n—nHn 
A-Train . — - - > 1489 

Addams Family - 349 199 54 #60 96ý - 

Battle Čommánd . . - 594 - 1119 
Čaal World . . 344 59 úGY by 1119 

Ďarkman . 34Ýý . a : o 

sili . . . . Ň ZA 1119 

Epie - - - . 1114 1119 [249 

Espaňu (he Games "92 - - 1119 [118 1289 

F29 Retalintor - . - - JÁY LY 1249 

Hook - 399 349 49 úbu 1299 

Hudson Hawk - 3949 - . . . 

Lethal Weapón - - 359 545 969 úňa 1114 

Midnight Resistance - - - 559 - - > 

Parasol štars« - - - - DAY [119 - 

Pushover - - - - EL úra 1119 

Pužznic : : . . . . 1119 

Rainhow Islands . 369 309 339 . 

Robocop 2 - 399 A x š j a 

obocop 3 . : - - LU Uháy [119 

Robosport - - 1118 - - 
sim Ant - - - - 1459 - | 264 

Sim Earth - . - 1249 - 1529 

Simpsons - 344 399 394 úby YOU [114 

amash TV 349 - - - ýbu . 
Apače Gun - 3449 - a9 

Terminator 2 - AJÚ 3494 299 1114 

Wild Wheels . . - . - - 1119 

Wizkid . . - ad HY 1119 

WW EF Wrestlemania - 4bý 459 5490 áy út 1119 

WWF European Rampage - : 3949 399 969 a6“ 1119 

2 Hot 2 Handle (Kolekcia 4 hier za súper cenu?) - 590 190 T4 [114 1114 - 

Golden Axe, Total Recall, $hadow Warrior, šuper off Road Racing 

The Dreám Tčam (Kolekcia 3 hier za super cenu!) x 554 2534 7449 DAY y2Yy 11149 

Terminátor 2, The Simsoria, WWW FE Wrestlemania 
Game Sél « Match 2 (Kolekcia 10 hier za super cenu!) 4580 . Ň úby . 
N.Fuldos Golf, I Bathams Cricket, 5.Davie“s 5nooker, prin 24, Supersprint, 
Basketmáker, Winter Olympiad, Superbowl, Track £ Field, Champion Sprint, 
Hollywood Collection Kolekcia 4 hler za super cenu?) ú4g 094 79g [194 1144 
Kobocop, Indiana Jónés and Last Črusade, Batman Ihe Movie, Ghostbusiers Z 
Ninja Collection: (Kalekcia 3 hier za 5uper cenu!) 349 - 394 499 799 TYY - 
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja 
Power Up (Kolekcia 3 hier za super cenu?) 1499 39g 144 1134 11349 

Altéred Beast, Turrican, Cháse HO, X -Out, Rainbow Islands 
Rainbow Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) - - 344g 394 149 T44 - 
New Zenland štory, Rainbow Islands, Bubble Bobble 
S norts Čallection (Nolekcia 3 hler za 4uper cenu?) - 399 34e 399 149 Toy - 

Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Čup šoccer (Italia "90) 
Super ighiter (Kolekcia 3 hier za super cenu?) - 359 334 Tay 969 a4 

Final Fighi, Pitfighier, WWW EF Wresllemanta 

— 
DOMARK SOFTWARE LIMITED ——THHmTTT©T 
3D Canstruction Kit 2.0 - - . - lá3Y [bg 1639 
AV 8B Harrier Assnult - . - . 1329 [349 1329 
Championship Manager . . - . 529 845 9Yy 

Columbus . - - . - 999 

Deluxe Trivial Pursutí . - - N 999 

European Football Champ - . - 854 139 

Hcad la Head - . - 1138 NE 1329 

International Rugby Challenge - - - 839 539 928 

Pitľighter - 349 449 42U 4249 oo 

Prince of Persia ú Ň » - 820 429 #29 

Rampári - 469 499 430 459 
šhadowlands : J ž M 999 úDy JJ 

Super Space Invaders : 409 494 449 #29 829 DY 

Trivial Pursuit - . - údy ú>Y 

PCÚ Games Callectión [Kolekcia 3 hier za súper cenu!) - - - - . 1349 

Castle Master, Hard Drivin" 2, Trivial Pursuit, MIG -29 Fulerum, 
Escnpe from the Planet oť the Kobot Monsters 

A TILTI Ma 1 1. | 
GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED —— ——H ——O—II 
3D Tennis 249 249 249 309 4bo 44g » 

Hoxinge Manager 249) 249 149 369 499 444 . 

RSS Jané Šeymour - . Ň GlY 019 

Čloud Kingdom : - - 494 494 

Combo Racer 494 49g . 

ĎDaemonspate - Dorováns Key - - - 1499 [449 lg 

Footballér ať the Yenr 2 249 244 249 404 449 499 

Horror Zambies - . - - 449 499 - 

Impossamole 249 144 2449 369 494 449) - 

lahangir Khan Šguásh 249 444 249 369 449) AA 

James Pond - - : - 499 499 

Kid Gloves . - 499 4 

Lotus 3 - The Ultimate Challenge : - . : [0 7Ý 1079 

Lotus Esprit Turbo Challenge 244) 249 240 314 úlY aly - 

Manchester United 249 2449 249 349 úly blý Tay 

Manix - - - - 44yý áoú - 

Mindbender . - - - 499 499 úly 

Maonshine Racers - . g 43 4573 x 
Narca Palice 240 2449 244 sbý 401 4490 ale 

Nigel Mansells World Champ. 434 454 454 Ó89 1249 [249 1449 

Premier Mana peť - . - [079 1079 1249 

Resolutián 10 - z - 4409 499 . 

Shadow aľ the Beast 244 244 - - á 
Shoot"em up Čonstruction Kit . - 499 304 ú19 úl9 M 

Space Crusáde - - - M » [249 
Superčars 249 249 249 309 449 494 

Supercára 2 - - - - hl4 ÓlY . 

Switchblade 249 249 249 Š [5 - 
Switchblade 2 - - - Ň a19 úl9 - 

Tčárm Suzuki . - - - 499 444 

Thunderstriké - - . - 494 494 19 

Toyota Celica GTA Rally 244 249 - - 494 444 - 

Ultimate Galf - - 49 309 ú14 úl4 T4y 

Venus the Flýtrap - - - - 449 4949 - 

Voodoo Nightmare - s 494 499 

#nol - Ninja aľ the Mth Dimension . - - - [U74 
Chart Attack (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 0494 694 S - 

Lotus E. TChalléngpe, [mipossármo le, Šhadow oť he Beast, Supercars, Ghouls d Chosts 

Všetky programy z ponuky dodávame v originál nej anglickej verzii. Objednávkový lístok nájdete na strane 38, | 
Veľkoodberateľom poskytujeme výhodné množstevné zľavy. Bližšie informácie získate na adrese: ULTRASOFT, LO.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 135 
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ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT: 

„ks MANTRIK ANGLICKY á 119 Sk „ks STAR DRAGON á 895k 
ks MANTRIK NEMECKY á 119 Sk „ks ATOMIX á 895k 
— ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR á 119 Sk „ks DOUBLE DASH á 895k 
ks ZX-7 á 149 Sk „ks JET-STORY á 89Sk 
.ks ĎATALOG 2 TURBO á 199 Sk ks HEXAGONIA á 89Sk 
„ks M.R.S. á 199 Sk „ks CESTA BOJOVNÍKA á 119 Sk 
„ks TEXT MACHINE á 289 Sk ks SKLADAČKA á RÝ Sk 
„ks SCREEN MACHINE á 289 Sk „ks NOTORIK . á 119 Sk 
ks DTP MACHINE UTILITY á 259 Sk „ks JAMES BOND OCTOPUSSY á 119 Sk 
ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK ú 739 Sk „ks CRUX 92 á 119 Sk 
ks BABY MANTRIK ANGLICKY á 119 Sk ks PRVÁ AKCIA á 149 Sk 
„ks SOUNDTRACKER á 279 Sk „ks PHANTOM FA á 149 Sk 
ks TUITION á 249 Sk ks PHANTOM Fa II. á 149 Sk 
„ks F.LR.E. á 895k „ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS á 119 Sk 
“ks BUKAPAO ! á BÝSKk „ks SHERWOOD á 199 Sk 
“ks CHROBÁK TRUHLÍK á 89 Sk ks PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV á 179 Sk "ks TETRIS 2 á 119 Sk „ks PICK OUT ? á 149 5k 
.ks LOGIC á BY Sk „ks ŠACH - MAT á 149 Sk 
ks RYCHLÉ ŠÍPY | á R9Sk ks KLIATBA NOCI á 199 Sk 
„ks RYCHLÉ ŠÍPY 2 á 89Sk ks KOMANDO 2 á 199 Sk 
Pragrany mi pošlite vo verzii: [] KAZETOVEJ LIDISKETOVEJ DAO0 [ DISKETOVEJ D80 (správnu možnosť označte krížikom) 

Priezvisko Meno Ulica PSČ Miesto bydliska 

Lelil 1993 S A ONA NET. 1 VN. Bat 
Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

—————— — —— — 7 — IO I i — i — ——— —2—5—252—522—2—2—2€—€—2—-— ——— m — jamu oja EO o ———— OSO OT o —— ——— — Z 2 Ň 

ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO ORIGINÁLNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napíšte ktoré): 
KS [TITUL NO [FORMÁT EE O A AZET 

A —— —— 

Programy ponúkame v týchto formátoch (správnu možnosť zapíšte do kolonky "formát "): 

SPEUČTRUM 48K (DIDAKTIK)/K A ZETA, SPEČTRUM 128K/ KAZETA, CGA/ KAZETA, C64/ DISK, AMIGA, ATARI ST, IBM PC/3,5, IBM PC/5.25 

oa LD VRED TE ap Ah PO ejha r r 

Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

O — ———— ———- ——zo EE I ——————OOOTOOOTO OE EE IO r o2—->-—-—-—->-—> a — 

ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PUBLIKÁCIE Z KNIŽNICE FIRMY ULTRASOFT: 
-ks Príručka strojového kódu pre ZX Špectrum ú 80 5k 
„Ks ZX Spectrum - bádateľ á 555k 
„ks ZX Spectrum bez hraníc (viac ako 100 programov a podprogramov) — á 65 Sk 
ks Padrabný pahľad da vášho počítača #X Spectrum ú 43 5k 
„ks 40 najlepších rutín stratového kódu pra ZX Spectrum á 90 5k 
— ks Počítačové hry (Historie a současnosti ú 90 5k 
-ks Cheat © Poke (finty do T30 hier) á 95 Sk 

Priezvisko Meno Ulica PSČ Miesto bydliska 

II] váia. 12. 1993 AP NAŠ 
Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

TOO O —— ————— 0 O o i ——— ——.2-...—.......................—55 > — ——— O i ———— —— —- ——---- ————————————— > O I 

Á NO! cChcem mať istotu, že dostanem každé číslo časopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre: 

polročné predplatné (6 čísiel) magazínu BIT za cenu 150 Sk. 
ročné predplatné (12 čísiel) mägazínu BIŤ za cenu 288 5k, 

Zároveň si objednávam tieto staršie čísla (á 29 Sk do čísla 9/92, á 25 Sk od čísla 10/92) na doplnenie ročníka: 

[112/91 — [14/92 [75/92 [6/92 [77/92 [78/92 [79/92 — [310/92 [711/92 — []12/92 [71/93 []2/93  []3/93 (Označte krížikom ktoré) 

ERA BAAE dd BE Rida bkd db Ad ra BABA dát dn HETÁTEČONE DNA NAME AU úa ka ská 8 dako dk 

Priezvisko SIRRO 1 A a PRO Miesto bydliska 

— 47 

Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

Príslušnú sumu za PREDPLATNÉ som Vám zaslal poštovou poukážkou typu "C. 
TTO TE, O o v O OE OOOPS — — — 

+ Staršie čísla časopisu BIT posielame na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 
Objednávky vybavujeme len do vypredania zásob, preto nám neposielajte peniaze za staršie čísla dopredu. 

Údaje v objednávkach vyplňujte čitateľne, strojom, alebo paličkovým písmom. Správnym a čitateľným 
vyplnením VŠETKÝCH údajov zvýšite pravdepodobnosť, že zásielka Vám príde rýchlo a y poriadku. 

Objednávky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O. Box 74, 81005 BRATISLAVA 15 
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DIDAKTIK 
SPECTRUM 485k 
COMMODORE 64 

AMIGA % ATARI ST 

AUTORIZOVANÝ DISTRIBÚTOR: ULTRASOFT spol.s r.o., P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15, TEL. 07/498461 
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